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Kuolematon rakkaus 


TV-peleissä esiintyvä väkivalta on saanut runsaasti julki- 
suutta sekä televisiossa että painetun sanan piirissä. Lukemattomat 
pelit tarjoavat mitä brutaaleimpia tapoja vastustajien nujertami- 
seen, puhumattakaan tietyistä firmoista, jotka markkinoivat pe- 
lejään niiden verta tihkuvilla mauttomuuksilla. On kuitenkin 
muita, jotka rakentavat peleistään täysin toiselle laidalle kallistu- 
via seikkailuja - on niitä, jotka luovat tunteille juonensa perusta- 
via pelejä. Pelimaailman tunnetuimpiin hahmoihin lukeutuvat 
Mario ja Link haahuilevat molemmat kaipailemiensa prinsesso- 
jensa perässä. Bowserinja Ganonin suhtautuminen Marion ja 
Peachin sekä Linkin ja Zeldan tunteisiin on tosin jäänyt hieman 
taka-alalle. 

Konamin Tokimeki Memorialin kantava idea on harjoit- 
telurata arastelevalle pojalle - uskallatko pyytää unelmiesi tyttöä 
treffeille? Natsumen Harvest Moon 64:ssa maalaistalo tuntuu 
tyhjältä, ellei sitä voi jakaa jonkun kanssa, ja Segan Phantasy 
Star III: Generations of Doom tarjoaa tylyn kolmiodraaman 
Rhysin aprikoidessa, kannattaisiko kihlata Maia vaiko Lena. 

Sguaren Final Fantasy VIII on ensimmäinen TV-peli jonka 
kantavana teemana on rakkaus ja joka pyörii kahden henkilön 
suhteen ympärillä. Hironobu Sakaguchi oli tosissaan ilmoittaes- 
saan, että Final Fantasy VIII tulee 
olemaan realistisempi kuin koskaan. 
Tunnetusti oikuttelevat tunteet kuu- 
luvat kuvi-oihin: Sguall Lionheart 
eiseikkailun alussa luo silmäys- 
täkään Rinoa Heartillyn suuntaan, 
mutta pelin lopussa he ovat erotta- 
mattomia. 

Niinpä niin. Lempi leiskuu 
ruudulla komeissa väreissä, mutta 
parasta se on sittenkin ruudun ul- 
kopuolella. Eikö totta? 
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SATTYSIS 





Joulu, juhlista jaloin (joskus jopa 
kontaten), on jo lähes ovella. 
Jouluaattona, pukin jo tuotua 
lahjat, on aika rauhoittua miet- 
timään joulun sanomaa. Mitä se 
merkitsee? No sitä tietysti, että 
alkaa hervoton meno ja melske, 
kun lapsoset alkavat testailla 
lahjaksi saamiaan uusia pelejä 
ja vehkeitä, eikä vanhemmilla 
ole enää ollenkaan kivaa. 
Seuraavaksi vankkaa tekstiä, 
tällä kertaa hienoisesti Plays- 
tationin omistajia kritisoivaa: 


No Terse! 


Halusin vaan kertoo, et te "pleikkaripellet" 
(no, no älkääs nyt leikistä suuttuko) ootte kyllä 
pahemman kerran pilanneet sen omast mielest 
jumalkoneenne maineen. Sana pleikkari saa 
mulle aikaan happamia röyhtäisyjä, ei six et 
koneessa (tai peleissä) ois mitään vikaa, se on 
varmasti tosi hyvä, niinku kaikki muutkin 
koneet, vaan six kun oon joutunu kirjepalstalta 
lukeen niin monta pleikkarifanien lapsellista 
kirjettä, joissa kerrotaan et pleikkari on best ja 
kaikki muut niin syvältä kun olla vaan voi. 
Herätys! Kai kaikki ilman mainostamistakin 
tietää et jokaisen mielest oma kone on se 
paras! Kirjotin tän kirjeen koska haluan pyytää 
et nyt kun uudet koneet on taas tulossa niin 
älkää alottako sitä idioottimaista ja turhaan 
palstatilaa vievää konsolisotaa taas uudestaan! 
Jos joku haluu välttämättä kertoo mix joku kone 
on parempi kun joku toinen, niin esittäkää ees 
faktoja! Eli yrittäkää tällä kertaa ottaa vähän 
lunkimmin, älkääkä sydänkohtausta saako jos 
joku pelaa eri konsolilla kuin sinä! 


T: Osa-aikainen segapelle ja muun ajan 
nintendopelle 

(tulevaisuudessa mahdollisesti jopa 
kakkospleikkaripelle) 


Ps. Pieni vinkki kaikille joilla on kauhea tarve 
räjäytellä konsoleita jotka ei itselle kelpaa: 
Myymällä niistä vois netotakin jotain! 


Hyvä idea! Mutta eikös vaan olekin mukava 
silloin tällöin lueskella toisten 
pellehermannien rakentavia mielipiteitä 
omista pelikonsoleistaan. Se kummasti 
pelastaa päivän kun huomaa, että joku 
kehuu jotain selvästi huonompaa konetta 
kuin se minkä juuri Sinä omistat. Ja 
vastinehan on ihan pakko kirjoittaa, eihän 


sellaista kehumista ja jaaritusta olan 
kohautuksella ohiteta. 
SUPO 


Moi Supo! 


1. Playstation 2:lla voi siis pelata origi- 
naalilaitteen pelejä. Ei taida luonnistua Nintendo 
64:n seuraajalta, vai kuinka on? 

2. Onko N64:lle muitaTetris-pelejä kuin 
Tetrispshere? 

3. Mikä N64:n peleistä lähinnä vastaa Ridge 
Raceria? 

4. Millainen ihminen on nörtti? 

5. Muistaakseni jossain lehdessä paheksuitte 
seksiä tv-peleissä. Eikös se kuitenkin ole 
pienempi paha kuin raaka väkivalta ja 
tappaminen? 

6. Mikä olikaan historian ensimmäinen 
kolmiulotteinen tv-peli? Super Mario 64? 

7. Mistä voi tiedustella pelihallien sijaintia? 

8. Vinkki toimitukselle: Uskoisin, että lukijoita 
kiinnostaa sanaristikko kilpailuksi. 


Hyvää Tulevaa Vuotta! 
T: SuPo-fani 


1. Mitä ilmeisimmin ei, mutta toisaalta taas 
Nintendo ei julkaisekaan N64 2:sta vaan 
täysin erinimisen ja -laisen koneen. 

2. No ainakin The New Tetris. 

3. Ihan samanlaista ei löydy, mutta koko 
joukko ihan hyviä autopelejä nipallekin 
löytyy. 

4. Sukupuolesta riippumatta tyyppi, joka 
arvostaa tietokoneensa seuraa inhimillisiä 
kontakteja korkeammalle. 

5. Niinpä kai, tosin kohtuuden rajoissa. 
6. Tuskinpa sentään, vanhemmillakin 
konsoleilla on ollut paljon kolmiulotteisia 
pelejä jo ennen nipaa, ei tosin yhtä 
komeita! 

7. Jos tarkoitat Ray:n Pelikaaneja, niin 
koetapa soittaa Ray:n lähimpään 
toimistoon. Internetissä Ray:n sivuilla 
wwvw.ray.fi on lueteltu kaikki Suomen 
Pelikaanit osoitteineen päivineen. 

8. Kiitos vinkistä! 


SUPO 
Tervehdys 


Olen SuPon uskollinen lukija sen alkuajoista 
asti ja nyt päätin tarttua kynään. Lehtenne 


kertoo melko puolueetomasti uusista peleistä ja 
konsoleista, mutta voisitte paljastaa laitteiden 
teknisiä ominaisuuksia kun ne tulevat tietoon. 
Myös peliarvosteluiden yhteydessä olisi hyvä 
kertoa pelin koko, esim. 256Mb tai CD:iden 
määrä. Arvostelunne ovat oikein hyviä, kerrotte 
täsmällisesti pelin päämääristä ja hyvistä ja 
vahvoista puolista. On minulla teille kuitenkin 
pari parannusehdotusta. Jokaisen arvostelun 
yhteydessä olisi piristävää nähdä pelin 
mahdollinen internet-sivu. Näkisin mielelläni 
myös pelitalojen osoitteita. Supoon on 
ilmestynyt lähiaikoina hieman vaillinaisia tietoja. 
Ymmärrän kyllä, että lehtenne toimitusaika on 
pitkä, mutta hämmästyin, kun luin Hype-palstan 
jutun Legend Of Zeldasta. Siinä kyllä kerrottiin 
aikaisempia vaiheita, mutta ei halaistua sanaa 
Dolphinille tulevasta URA-Zeldasta. Lehtenne 
on muutenkin lipsunut paljon entisten tietojen 
puolelle. Yrittäkää tsempata, varsinkin nyt kun 
konsolisota kiihtyy ja konsolipelilehdet tais- 
televat yksinoikeuksista. Hyvää talvenodotusta 
koko toimitukselle! 


31.10.1999. Nurmes 


Pistetään merkille. Toimitusaika on tosiaan 
pitkä, kuten huomaat, erittäin painokkaista 
syistä Sinunkin kirjeesi ehti vasta joulukuun 
lehteen. 

SUPO 


Terve Super Power! 


Kysyisin eräitä asioita teiltä: 

1. Miten Grand Theft Auto 2 eroaa ykkösestä? 
2. Kumpi kannattaa ostaa Playstation 2 vai 
Dreamcast? 

3. Tuleeko Tomb raider 3:lle jatkoa? 

4. Entäpä Crash Bandicootille? 

5. Onko teillä nettisivuja, jos on niin mikä on 
osoite? Jos ei, niin tehkää? 


Pleikkarifani 


1. Jos ei muuten, niin ainakin nimi on hieman 
muuttunut (2 lopussa). 

2. Jos mahdollista, osta molemmat mutta 
jos täytyy valita, odota sen aikaa että 
molemmat saapuvat Suomeen ja seuraa 


ahkerasti arvosteluja ym. 
Konsolipelilehdistä. 
3. Tulee, TR 4. 
4. Ainakin Crash Bandicoot 3 ja Crash Team 
Racing. 
5. Ei ja joo. 

SUPO 


SUPER POWER 


kaupunkikierros ........ 


Supo jatkaa tässäkin numerossa Tampereella pelejä kaupittelevien 
liikkeiden katsastamista. Marraskuun numeron jälkeen on tapahtunut 
huomionarvoisia asioita, joilla on ollut oma impaktinsa pelimyyntiin. 
Dreamcastin ensimmäinen rynnäkkö kotimaahamme taittoi kärkensä 
reservien puutteeseen - 1500 koneen erä myytiin loppuun lähes välit- 
tömästi. Mika Häkkinen ja Tommi Mäkinen varmistivat maailmanmes- 
taruutensa ja kohottivat täten formulapelien myyntiä - vai onko asia 
näin? Liikkeen näkökulmaa olettamuksiimme tarjoaa tällä kertaa 
Tuomiokirkonkadulla sijaitsevan Player Onen Henry Rajamäki. 


Final Fantasy Anthologyn ilmaantumista. 
Haluttujen herkkujen joukkoon mahtuu 
myös Gran Turismo 2. 


Player One tarjoaa mukavan valikoiman 


pelejä konsoleille, joista edustettuina ovat 


ne hallitsevimmat eli PlayStation, 
Dreamcast ja Nintendo 64. Tarjolla on 
myös PC-pelejä sekä miniatyyreja, joista 


erityisesti Warhammer -sarjaan ihastuneet 


ilahtuvat. Kannattaa panna merkille, että 
Player One löytyy myös Hämeenlinnasta. 
Osoite sinne on seuraava: 
Raatihuoneenkatu 13, 13100 
Hämeenlinna. 


SUPER POWER 





PLAYER ONE 


Tuomiokirkonkatu 30 
33100 Tampere 


Marraskuun Super Powerin kaupunkikier- 
roksessa kovasti rummuteltu Dreamcastin 
invaasio on jättänyt jälkensä myös Player 
Oneen. Kaikki varatut konsolit myytiin 
hujauksessa, ja Henry kertoo liikkeen odot- 
televan täydennyserää. Toisin kuin edelli- 
sessä numerossa haastatellut pelikauppiaat, 
Henry uskoo PlayStationin pitävän pintansa 
Dreamcastin rynnäköinnistä huolimatta. 

— PlayStation on niin laajalle levinnyt 
konsoli, ettei Dreamcast millään kykene 
valloittamaan sen markkinaosuutta, hän 
kertoo. 

— PlayStation pitää pintansa 
PlayStation2:n ilmestymiseen saakka. Miten 
se taas vaikuttaa Dreamcastin silloisiin 
markkinoihin, onkin jo eri juttu. 


Tilaa NYT! 





Henry Rajamäki. 


Henry ei kuitenkaan löisi vetoa hallitse- 
vien konsolien kolmosen eli Nintendo 64:n 
puolesta: konsoli on Henryn mielestä hii- 
puva tähti, jonka pelien kysyntä on hänen 
havaintojensa mukaan laskenut rajusti. 
PlayStationin uutuuspelit taas myyvät 
loistavasti - sekä Tony Hawk s 
Skateboardingin että Ouake II:n myyntilu- 
vut ovat olleet suuria. Mika Häkkisen ja 
Tommi Mäkisen maailmanmestaruudet 
ovat tietenkin saaneet myös Formula- ja 
rallipelien myyntiluvut nousuun. 


Kaikkien myyntinimikkeiden ylitse nousee 
kuitenkin tässäkin numerossa tarkemmin 
käsiteltävä Final Fantasy VIII. Lieneekö 
runsaalla televisiomainonnalla ollut osuu- 
tensa asiaan, mutta Final Fantasy VIII on 
ottanut myyntiykkösen paikan suvereenisti 
ja pudottanut kauan valtaistuimella istune- 
en NHL 2000:n tieltään. Henry kertoo asia- 
kaskunnan odottavan innokkaasti myös 
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| kv julkaistiin Euroopassa 14. lokakuuta. Myyntiluvut 
ylittivät odotukset moninkertaisesti. Kysyntä oli niin suurta, 
etteivät edes kaikki varauksia tehneet saaneet konetta hyppysiinsä. 
-Dreamcastit revittiin hyllyistä ja varastoista viikossa, kertoo Roger 
Jonsson, mm. Suomen ja Ruotsin jakelua hotavan Brion edustaja. 
- Olisimme voineet myydä Segalta saamamme konekiintiön 4-5 
kertaa. 
Segan tuotantokapasiteetti ei riitä tyydyttämään kysyntää. En- 
simmäisinä kolmena myyntipäivänä pelkästään Iso-Britanniassa 
myytiin 38 000 Dreamcastia. Vertailun vuoksi todettakoon, et- 
tä Sonyn PlayStation myi 6600 kappaletta ensimmäisenä myyn- 

tiviikkonaan 1995. 

Käsittämättömät myyntiluvut eivät ole vain odottamattomia, ne 
tulevat todennäköisesti päätymään Guinnesin ennätysten kirjaan. 
Dreamcast on nimittäin jo lyönyt TV-pelejä koskevat ennätykset. 

Konsoleita myytiin Euroopassa ensimmäisessä "aallossa" noin 
100 000 kappaletta . Tietyt liikkeet Lontoossa, Dublinissa, Pariisissa, 
Madridissa ja Stuttgartissa avasivat ovensa ostajalaumoille 
keskiyöllä, heti lokakuun 13. päivän vaihtuessa 14. päiväksi. 
Ostajien jonot kiemurtelivat liikkeiden edustalla - kaikki heistä ha- 
lusivat hankkia ensimmäisinä sekä konsolin että siihen samalla 
julkaistavia pelejä. 
Pohjoismaissa on myyty Dreamcastia kohti noin kolme peliä. Suo- 
situin on Sonic Adventure, jonka vanavedessä seuraavat Sega Rally 2, 
Virtua Fighter 3tb, Ready 2 Rumble ja Power Stone. 
Marraskuun alussa Segan on määrä toimittaa lisää konei- 
ta myös tylyyn pohjolaan. Ennen kuun loppua noin 700 000 
Dreamcastia on lähtenyt liukuhihnalta ja lähetetty Eurooppaan. 
Sega suunnitteleekin miljoonan myydyn koneen rajan rikkomista 
ennen ensi vuoden syyskuuta. 

- Uuteen konsoliin ei ole koskaan uskottu enemmän, kertoo 

Segan Europan osaston johtaja JF Cecillion. - Olen iloinen sii- 

tä, että Eurooppalaiset asiakkaamme osoittavat luottamustaan 

meille. Nyt meillä on uusi tavoite, jonka tulemme saavutta- 
maan pitkällä tähtäimellä. Miljoonan raja tullaan ylittämään 
ensi vuonna. 

-Ehkä toukokuun ja syyskuun välillä, arvelee Cecillion. -Ja 
me todella teemme sen. 


SUPER POWER 


DOLPHININ ENSI-ILTA 


Edes Nintendolla ei tunnuta tietävän, milloin Dolphin oi- 
kein lopulta julkaistaan. Vuoden 2000 viimeinen neljännes 
on päämäärä, johon firma pyrkii, mutta mitään ennak- 
konäytöstä ei ole luvassa ennen kuin elokuuksi, jolloin kon- 
soli ja ensimmäiset pelit saavat sijansa Tokion Space 
World -messuilla. NEC:in erikoissuunniteltu grafiik- X 





kaprosessori on maksanut lähes 10 miljardia markkaa ja 
tekniikkapuolella Nintendo väittääkin ehtivänsä varmasti ajoissa valmiiksi. Mut- 
ta kuten tavallista, paljon on kiinni myös Shigeru Miyamotosta ja hänen 
EAD-tiimistään, joka luonnollisesti suunnittelee uuden konsolin lippulaivapelin. 


- Dolphinilla on mahdollista pelata neljällä käsiohjaimella yhtaikaa, neljään osaan 
jaetulla näytöllä, sekä pelata neljää eri peliä yhtaikaa. Uusi pääprosessorim- 
me on niin tehokas, Miyamoto paljasti jokin aika sitten japanilaiselle Dengeki 
Magazinelle, mutta myönsi samassa yhteydessä olevansa epävarma siitä, ky- 
keneekö pysyttelemään aikataulussa. Kaikki tosin vain sen takia, että hänellä 
ja porukalla on niin korkea vaatimustaso itseään kohtaan. 


- Uudella koneella on tarkoitus pystyä tekemään asioita, jotka eivät aiemmin 
ole olleet mahdollisia konsoleilla, hän sanoo. 


Juuri niin hän osoitti aikoinaan Nintendo 64:nkin pystyvän. Mutta vasta vuotta 
myöhemmin kuin mitä Nintendo oli luvannut. 


KEISARIN UUDET VAATEET 


Mutta jotta ihmiset eivät odottaessa kyllästyisi Nintendo 64:ään, se tulee saa- 
maan uuden ulkokuoren. Konsolin sisusta pysyy samana, mutta perinteisen mustan 
kopan lisäksi konetta tulee tästä lähin saamaan kuudella erilaisella ulkokuorella. Uu- 
delleenvärjättyihin versioihin tulee kuulumaan läpikuultavan lila, sininen, vihreä, 
oranssi, punainen ja musta. Värinvaihdos tapahtuu 25. marraskuuta. 
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Namco sai 
lapsen 
Japanilainen pelifir- 
ma Namco ilmoitti 
hiljattain perusta- 
vansa ensimmäi- 
sen tytäryhtiönsä, 
Monolith Softin. 
Uuden firman on 
ensisijaisesti tarkoi- 
tus mahdollistaa 
Namcon pelituotan- 
non laajentaminen 
ja se on investoinut 
projektiin yli miljoo- 


na markkaa. 

Kaksi aiempaa 
Sguarelaista, Hirohida 
Sugiyama ja Tetsuya 


Takahashi tulevat johtamaan 
uutta — yhtiötä — yhdessä 
Namcon porukan kanssa. 
Lisäksi yhtiöön tullaan palk- 
kaamaan 6O henkeä muita 
työntekijöitä. 

Monolith Softin ensimmä- 
inen projekti tulee olemaan 
uuden RPG-sarjan kehittele- 
minen PlayStation2:lle. 


Vavisuttavia uutisia 
Taiwania syksyllä heilutellut 
suuri maanjäristys on vai- 
kuttanut myös pelimarkkino- 
ille. Sonic Teamin Naomi-pe- 
li, Samba De Amigo, jonka 
piti tulla pelihalleille syksyn 
kuluessa, myöhästyy jonkin 
verran, koska pelin erityiset 
sensorit valmistetaan juuri 
Taiwanissa. 

Myös uusi japanilainen 
systeemi, jossa Game Boy - 
pelejä voi ladata peliliikkees- 
sä suoraan tyhjälle kasetille 
hiukan halvempaan hintaan, 
tulee siirtymään tulevaisuu- 
teen. Syynä tähän on se, et- 
tä kyseisiä erikoisia tyhjiä ka- 
setteja valmistetaan juuri 
maanjäristysalueen tehtais- 
sa. 


Chocobo-kokoelma 
Kaikille pientä suloista Cho- 
cobo-lintua rakastaville pe- 
laajille tulee Sguarelta ilouu- 
tinen. Ainakin Japanissa 
yhtiö aikoo julkaista Play- 
Stationille Chocobo-kokoel- 
man, joka tulee sisältämään 
kolme peliä: Chocobo Ra- 
cing, Chocobo Stallion ja 
Chocobo Dice. Viimemainit- 
tu on Monopolia muistutta- 
va lautapeli. 

Chocobo Collection julka- 
istaan Japanissa 22 joulu- 
kuuta. Jos haluaa ostaa pel- 
kän Chocobo Stallionin, se 
julkaistaan samana päivänä. 


Äkkikuolema 

Joillekin Sam Raimin, 
Robert Tappertin ja Bruce 
Campbellin nimet ovat tiu- 
kasti kytkeytyneinä kauhufil- 
meihin. Joillekin he taas 
ovat täysin tuntemattomia 
tyyppejä. Mutta kun maini- 
taan Evil Dead, useimmat 
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tietävät heti mistä 
on kyse. THG on nyt 
koonnut yhteen 
heidät kaikki kolme 
luomaan peliä, joka 
kulkee filmisarjan ja- 
lanjäljissä. Tuleva 
PlayStation-peli, joka 
on jo tuotannossa, 
on nimeltään Ashes 
2 Ashes ja se tapa- 
htuu kahdeksan vu- 
otta viimeisen Evi/ 
Dead -filmin tapahtu- 
mien jälkeen. Suun- 
nittelusta vastaa Heavy Iron 
Studios, joka joku aika sit- 
ten tuli Hollywoodissa tun- 
netuksi erikoisefektien val- 
mistamisesta Apollo 
13:een, True Liesiin ja Tita- 
niciin. Osa ryhmästä oli 
myös mukana luomassa 
Sguaren Parasite Eveä. 


Castlevania vaihtaa 
nimeä 
Nintendo 64:n Castlevanian 
epävirallinen jatko-osa oli al- 
kujaan nimetty Castlevania: 
Special Edition. Mutta nyt 
pelin vanhemmat ovat päät- 
täneet vaihtaa lapsen ni- 
meä. Etunimenä säilyy Cast- 
levania, mutta uudeksi 
sukunimeksi tulee Legacy of 
Darkness. Kuulostaahan se 
hiukan satumaisemmalta 
kuin melko yksinkertainen 
"erikoispainos". 
Etukäteistietojen mukaan 
yksi pelin uusista hahmoista 
on ritari nimeltä Henry, jon- 
ka pitäisi pelastaa kuusi las- 
ta kuudella eri pelitasolla, 
seitsemän päivän aikana. 


Indiana Jones jäihin 
Lucas Artsin pelinimikettä 
Indiana Jones and the |nfer- 
nal Machine ei tulla julkaise- 
maan PlayStationille, kuten 
aiemmin on puhuttu. Suun- 
nitteluporukka työskentelee 
toki edelleen pelin PC-version 
parissa, mutta ei kerro tul- 
laanko sitä julkaisemaan mil- 
lekään muullekaan konsolille. 
Onneksi edelleen on mahdol- 
lista lainata Indiana Jones 
-filmejä lähimmästä video- 
vuokraamosta. 


Parempi myöhään 
kuin ei silloinkaan 
Ammoisina aikoina Commo- 
dore 64:n omistaneet saat- 
tavat tuntea /nternational Ka- 
raten ja Last Ninjan, nuo 
kuolemattomat peliklassikot 
kuolemattomin nimin. Pelit 
suunnitellut Studio 3 ei 
koskaan tullut niin kuuluisaksi 
kuin pelinsä ja se onkin elänyt 
vuosia horroksessa. Aina tä- 
hän saakka. Tammikuussa 
International! Karate julka- 
istaan Game Boy Colorille ja 
vuoden kuluttua Last Ninja 
Return PlayStation2:lle. Ter- 
vetuloa takaisin Studio 3! 


näR%. LAPSIL- 
TA KIELLET- = 
TYJA PELEJA 


N aapurimaa Ruotsin multimedian, tie- 
tokoneiden ja tv-pelien tuottajien 
yläjärjestö MDTS on päättänyt tehdä 
kaikkensa estääkseen sikäläisiä lapsia pe- 
laamasta liian väkivaltaisia pelejä. Päätöstä 
aiotaan tukea lanseeraamalla pelituotteille 
yhteneväiset ikärajamerkinnät. EU on ni- 
mittäin suositellut mieluummin itseval- 
vontaa kuin lakeihin perustuvia rajoituk- 
sia. 

Ikämerkinnät tulevat olemaan jo 
joulun pelijulkistuksissa ja ne ovat kolmi- 
portaiset, 11-, 15- ja 18-vuotiaille. Toivo- 
mus on, että liian nuorille ei peliliikkeissä 
lainkaan myydä heidän ikäryhmälleen so- 
pimattomia pelejä. 

Pelijakelijat saavat itse määritellä 
mihin ikäryhmään kukin markkinoille 
tuotava pelituote tulee soveltumaan. MD- 
TS:n jäsenet eivät tule asettamaan tiukem- 
pia ehtoja kuin mitä jo soveltaa ELSPA, 
Euroopan ohjelmatuottajien katto-organi- 
saatio. 

MDTS toivoo vanhempien ja kaup- 
piaiden pysyvän tiukkoina ikärajakysy- 
mysten kanssa ja kieltävän ikäryhmään 
sopimattoman pelituotteen käytön, näh- 
dessään keltamustan varoituskolmion pe- 
lilaatikon sivussa. 


VALKOKANGAS EI 
RIITA BONDILLE 


J ames Bond ei tyydy pelkä- 
stään esittämään pääosaa 












viimeisimmässä filmissään, The 
World is Not Enough, vaan haluaa 

näkyä myös konsolimaailmassa. Ja 
Bond-fanien iloksi Eurocom on nyt jul- 
kistanut työskentelevänsä saman ni- 
misen pelin parissa, joka julkaistaan 
joskus ensi vuonna. Ne jotka jo ovat 
nähneet pelimoottorin kuvailevat sitä 
äärimmäisen vaikuttavaksi. 


Peli ei tule — muistuttamaan 
Tomorrow Never Diesia. Pikem- 
minkin Eurocomin tähtäimessä 
on suunnitella samantyylinen kolmiulotteinen 
ammuskelupeli kuin Goldeneye 007 oli. Aiemmista 
peleistä sen tulee kuitenkin erottamaan pelinhallin- 
nan ja tähtäyksen paremmuudesta ja nelinpelaaja- 
mahdollisuudesta. Lisäksi Bondin kaikki uuden filmin 
apuvälineet tulevat olemaan pelissäkin mukana. 


MONIMUTKAINEN MAAILMA 





ega ei selviytynyt ajoissa sen 

monimutkaisen maailman 
luomisesta, joka Shen Mue -pe- 
lin olisi pitänyt tarjota Dreamcast- 
pelaajille tämän vuoden loka- 
kuussa. Siitä johtuen tämä 
suurpeli satoine hahmoineen ja 
muuteltavinen sääolosuhteineen 
ei ehkä tule kauppoihin ennen 
ensi kevättä, ja saattaisi siten 
jäädä osittain PlayStation2:n Ja- 
panin julkaisun varjoon . 

Syiksi viivästymiseen ker- 
rotaan, että Sega osittain työs- 
kentelee bugien poistamiseksi pe- 
listä ja osittain viimeistelee 
erinäisiä pelin osioita priimakun- 
toon. 

On tosin myös lähteitä, 
joiden mukaan peli ehtisi Ja- 
panissa jo joulumarkkinoille. 
Huhun mukaan nimittäin Yu 
Suzukin porukka työskentelee 
vuorokaudet ympäriinsä saadak- 
seen valmista aikaiseksi. Mutta 
Sega ei tätä kirjoitettaessa ole 
antanut asiasta mitään virallista 
tiedotetta, joten kevät 2000 vai- 
kuttaa edelleen pelin julkaisu- 
ajankohdalta. 


SUPER POWER 
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PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA Konami 
VALMISTAJA Konami 
LUONNE Urheilu 


Seurattaessa urheilua televi- 
siosta moni katsoja mielisi 
päästä mukaan koitoksiin. 






















ENNAKOT 


Apua tarjoaa International 
Track & Field 2. 


PELIKONE Dreamcast 
JULKAISIJA Sega 
VALMISTAJA Pulse Interactive 
LUONNE Seikkailu 
Miltä — sinusta — kuulostaa 


Parasite Even ja Metal Gear 
Solidin yhdistelmä? Mikäli tä- 
mä on mieleesi, kannattaa 
odottaa tulevaisuuteen sijoit- 
tuvaa = Undercover 2025 
AD:ta. 


Parasite Even tapaan myös tämän 
pelin päähenkilö on nainen. Pelin 
tapahtumat sijoittuvat tulevaisuu- 
den Tokioon, jossa päähenkilö, Kei 
Samejima, saa tutkittavakseen tun- 
nettuun japanilaiseen romaaniin 
perustuvan tapauksen. 

Peli alkaa futuristisesta pilvenpiir- 
täjäalueen hotellista, jatkuu ranal- 
le ja sieltä Water Townina tunne- 
tulle, peliluolien täyttämälle sata- 
ma-alueelle. Kaikki kentät ovat 
niin yksityiskohtaisia kuin vain 
mahdollista: graffitit, tienviitat ja 
liikkeiden mainokset on toteutettu 
upeasti. Pelin kehittelijät lupaavat 


lisäksi pelaajalle suuren liik- 
kumavapauden tämän selvit- 
täessä Tokion järjestytyneen 
rikollisuuden vyyhtiä. 
Pelaajan ei tarvitse tallata jal- 
kapatikassa kaiken aikaa. 
Käytettävissä on auto, heli- 
kopteri ja moottorivene, joilla 
matka taittuu nopeammin. 
Tämän pelin kehittelyyn 
on mennyt neljä vuotta. Siisti 
grafiikka, — manga-taiteilija 
Kenichi Kutsugin toteuttamat 
hahmot ja suhteellisen yksin- 
kertainen kontrolli houkutte- 
levat Segan suunnitelmien 
mukaan uusia pelaajia hank- 
kimaan Dreamcastin. 


Track & Field ei tarjonnut aino- 
astaan — oikeita — urheilijahah- 
moja - se tarjoasi myös tietynlai- 
sen riippuvuuden, joka puolestaan 
johti usein kovaan päänsärkyyn. 
Voittaminen oli tärkeää, häviämi- 
nen yhtä vaikeaa. 

Track & Fieldin kantava idea on 
pelaajan kehittyminen kaikkien la- 
jien huipuksi. Ankarat välitavoitte- 
et on kyettävä täyttämään, mikäli 
tahtoo edetä pidemmälle. Tämä 
kuitenkin kannattaa - harjoitus te- 
kee mestarin. Pelaajalla on vastas- 
saan neljä muuta urheilijaa, ja pe- 
lin päämäärä on voittaa kultaa kai- 
kissa lajeissa. 

Peli ei ole enää pelkkää nappi- 


en parissa räpeltämistä, vaikka 
tähänkin vaiheeseen törmätään 
usein. Konami on asettanut entistä 
enemmän painoa ajoitukselle ja 
reflekseille. Toisinaan pelaajan on 
taktikoitava peitotakseen vastusta- 
jansa. 

Uusiksi lajeiksi on lisätty pai- 
nonnosto, pyöräily, voimistelu, 
melonta ja trampoliini. Vanhat suo- 
sikit porskuttavat yhä: 100 metrin 
juoksu, pituushyppy, uinti, kei- 
häänheitto, korkeushyppy ja mou- 
karinheitto ovat edelleenkin muka- 
na. 

Sekä urheilijat että areenat ovat 
graafisesti parempia kuin ennen. 
Hyvin pelannut pelaaja saa mah- 
dollisuuden pelata vanhan version 
hahmoilla - nämä eivät vain vali- 
tettavasti ole todellisia henkilöitä. 
Konami pitääkin pelattavuutta tä- 
män Track & Fieldin seuraajan tär- 
keimpänä ominaisuutena. 





SUPER POWER 







Codemasters on väsynyt mik- 
roskooppisiin autoihin ja kor- 
vannut ne mikroskooppisilla 
ihmisillä. Kuten totuttua, pe- 
lin tapahtumat sijoittuvat 
keittiön kaltaisiin jokapäiväi- 
siin paikkoihin. Tosin hieman 
eri perspektiivistä katsottu- 
na. 


Leivänpaahdin kohoaa kor- 
keammalle kuin Empire State 
Building ja ajorata on piirretty tus- 
silla. Tämä on Micro Machinesin 
arkea, paitsi että autojen kyytiin ei 
ole enää asiaa. Micro Machines 4:n 
keskipisteinä ovat Maniacit, jotka 


























SUPER POWER 








PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA Codemasters 
VALMISTAJA Codemasters 
LUONNE Racing 





juoksentelevat ratoja pitkin samaa 
vauhtia kuin pelin edeltäjissäkin. 
Hahmot ovat hullun Tohtori 
Minimiserin täydelliseen elämän- 
muotoon tähdänneiden kokeiden 
tuloksia. Tri Minimiser on luonut 
kilparadat luomustensa kodiksi - 
heikoimmat kammataan pois jou- 
kosta. Vahvimmista pikkumiehistä 
koostuvan armeijan avulla tohtori- 
setämme aikoo valloittaa maail- 
man. 
Micro Machines 4 on täysin 
kolmiulotteinen ja tukeutuu ko- 
konaan uuteen pelimoottoriin. 
Kentät ovat kuitenkin ennallaan. 
Aamiaispöydässä sekoilu ja kirjoi- 
tuspöydän esineiden yli hyp- 
pely on selvinnyt muutoksit- 
ta. Pelaaja voi myös paiskoa 
esineitä ja käyttää aseita saa- 
dakseen etumatkaa vastusta- 
jiinsa. Micro Machines 4 il- 
maantuu joskus vuosituhan- 
nen vaihteessa. 


Tokyo Game Shown 


suurten uutuuksien mu- 
kaan mahtui Capcomin 
uusin valopistoolipeli, jo- 
ka antaa pelottavaa esi- 
makua räiskintäpelien 
genren tulevaisuudesta. 


Käyttämällä Resident 
Evilistä tuttuja elementte- 
jä Capcom on onnistunut 
kyhäämään nopeasti ko- 
koon valopistooliin nojaa- 














Maailman ensimmäinen peli- 
hahmo Pac-Man tekee come- 
backin 20 vuoden jälkeen. 
Pac-Man World tarjoaa lisäksi 
mahdollisuuden pelata sekä 
vanhaa originaalipeliä että 
uutta versiota. 


Hahmo, jonka Namcon työn- 
tekijä Toru Iwatani keksi märehti- 
essään pizzaa, on palannut. 
Videokeksejä mutusteleva Pac- 
Man loistaa uuden PlayStation -ta- 
sohyppelypelin päätähtenä. Tämä 
on oikein - pelihahmojen veteraani 
täyttää ensi vuonna 20 vuotta. 

Yli 30 polygonista kursituissa 
kentissä seikkailevasta otuksesta 
otetaan mittaa kaikkiaan kuudella 
tasolla. Pac-Man voi pomppia, uida 
ja -luonnollista kyllä- mussuttaa 
eteensä osuvia esineitä. 

Nostalgikkojen ei tarvitse hä- 
täillä. Klassinen kolikkopeliversio 
seuraa päivitetyn version mukana, 
joten 2D-peikkojahti labyrintissa 
käy päinsä. Mukana on tosin 


PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA Capcom 
VALMISTAJA Capcom 
LUONNE Räiskintä 


van paukutteluseikkailun, joka si- 
sältää melkoisesti yhtymäkohtia 
House of the Deadiin. Gun Survivor 
eroaa muista Resident Evil -sarjan 
peleistä siinä, että se on kokonaan 
kolmiulotteinen. Terävä grafiikka 
ja tummanpuhuvat taustat yhdessä 
mallikkaan ohjelmoinnin kanssa 
tekevät pelistä ehkä parhaan 
PlayStationille tehdyn räiskintäpe- 
lin. Sitten Time Crisisin aikojen ei 
räiskintägenressä olekaan ollut 
tungosta tähtihetkien suhteen... 
Ainoa miinus, jonka kimpussa 
t 


PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA ———— Sony 
VALMISTAJA Namco 
LUONNE Tasohyppely 


muitakin kuin vanhat tutut Inky, 
Pinky, Blinky ja Clyde sekä muut 
Pac-Man -perheen jäsenet. Peliin 
on lisätty aivan uusia, ennenäke- 
mättömiä hahmoja. 








Capcom työskentelee, on pelin jäh- 
meä ohjaus. Tästä yritetään päästä 
muuttamalla itse pistoolin käyttöä 
aivan uuteen suuntaan. 

Gun Survivor oli Tokyo Game 
Showssa pelattavissa ainoastaan 
yksinpelinä, joten toivomme 
Capcomin — sorvaavan = pelistä 
Dreamcastin House of the Deadille 
vakavan kilpailijan. Tässä genressä 
ei laadukkaita edustajia ole 
koskaan ollut liikaa. 
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On niitä, jotka halu- 
avat tehdä mahdolli- 
simman realistisia 
kilpa-ajosimulaatto- 
reita. On myös niitä, 
joita — miellyttävät 
söpöt minipelit ja 
pikkuautot. Mini 
Racers kuuluu jäl- 
kimmäiseen ryh- 
mään. 


Mini Racersissa pelaaja 
ohjaa radio-ohjattuja, 
tulitikun kokoisia autoja ympäri 
erilaisia, vähitellen vaikeutuvia 
kenttiä. Alussa radat ovat ehkä 
liiankin suoria, mutta pian 
alkaa ilmaantua mutkia mat- 
kaan: konkreettisten mutkien 
lisäksi ruutuun saattaa kolahtaa 
häiritseviä vihollisia ja esteitä. 
Peli on yhteensopiva Rumble 
Pakin kanssa, joten siitäkin 
huolimatta että autot ovat leluja, 
on = ajossa aitoa tuntumaa. 
Kamerakulmatkin voi valita itse, 
ratoja voi tiirailla vaikkapa lintu- 
perspektiivistä saadakseen hieman 
enemmän käsitystä niiden muo- 
dosta. 

Moninpeluumahdollisuus on 
näyttänyt melko hitaalta. Mikäli 
Looking Glass ehtii korjata asian, 
on luvassa todella hauskaa ajan- 
vietettä kahdelle tai neljälle jaettua 
ruutua käyttävälle pelaajalle. 


PELIKONE ————— Nintendo 64 
JULKAISIJA ——————— Nintendo 
VALMISTAJA Looking Glass 
LUONNE —— Racing 


00:20.414 


Team Buddiesin nyrk- 
kisankarit saattavat 
näyttää ensi silmäyk- 
sellä lähes söpöiltä. 
asia kuiten- 


PELIKONE ————— PlayStation 
JULKAISIJA —————— Sony 
VALMISTAJA ————— Psygnosis 
LUONNE Toiminta 


kaan ole. Tämä peli pe- 
rustuu toimintaan ja väkival- 
taan. 


8 tasoa, 32 areenaa ja kaikkiaan 64 
tehtävää. Koeta, onko sinusta mi- 
hinkään Psygnosisin kehittelemäs- 
sä, aiemmin Leggit - nimellä tun- 
netussa pelissä. Tilaisuuden saat 
ensi vuoden helmikuussa. 

Pelissä on mahdollista käyttää 
kaikkia mahdollisia tekniikoita 
kaikilla mahdollisilla hahmoilla. 
On karate-eksperttejä, poppamie- 
hiä, kyborgeja sekä supervoimin 
varustettuja miekkosia. Hahmoja 





20% Complete 


20% Complete 











pelataan joukkueena, joita voi 
vaihdella rähinöiden mittaan. 
Päämääränä on vihollisten nujerta- 
minen näiden tukikohtien tuhoa- 
misen kautta. Se ei ole kuitenkaan 
helppoa, sillä myös vastustaja on 
aseistautunut hampaisiin asti ja on 
vakaasti päättänyt saalistaa juuri 
pelaajan päänahan. 

Grafiikka on laadultaan saman- 
kaltaista kuin muissakin tämän 
genren peleissä. Tarjolla on myös 
mahdollisuus pelata neljän pelaa- 
jan kesken, ruudun jakautuessa 
neljään osaan. 





PELIKONE ——————— Dreamcast 


JULKAISIJA ———— lInterplay 
VALMISTAJA ————— BioWare 
LUONNE Seikkailu 


meita. 


lee sekin olemaan mahdollista. 


SUPER POWER 


Karmiva MDK on saa- 
nut seuraajan. Ehkä 
hieman mielikuvituk- 
settomasti nimetty 
MDK 2 lupailee edel- 
täjänsä tavoin drama- 
tiikkaa, kehittynyttä 
grafiikkaa ja mukaan- 
satempaavan juonen. 


MDK2 perustuu samaan 
pelimoottoriin kuin 
Omen, ja tuottajat ovat 
pyrkineet luomaan mah- 
dollisimman viihdyt- 
tävän ja jännittävän seik- 
kailun yhdelle pelaajalle. 
Pelaaja löytää itsensä pi- 
meästä ja merkillisestä 
maailmasta. Hänelle te- 
kevät seuraa taipaleella 
omituinen tri Hawkins, 
Kurt Hectic ja robottikoi- 
ra Max. Heidän täytyy 
ponnistella läpi yhdek- 
sän kolmiulotteisen 
maailman, joista työryh- 
mä on luonut lähes ad- 
diktiota aiheuttavan ko- 


Jotta peli olisi niin rea- 
listinen kuin mahdollis- 
ta, on BioWare kehittänyt 
keinoälyn ja valaistuksen 
mahdollisimman pitkäl- 
> le. Aseiden ja hahmojen 
valikointi erilaisina variaatioina tu- 



















Tekisikö mielesi pärryyttää sa- 
vessa motocrossradalla, mut- 
ta lika ei liiemmin houkuttele? 
Nyt sinulla on elämäsi tilai- 
suus. 


Funcomilta tuli viimeksi kilpa- 
ajopeli Speed Freaks, ja nyt yhtiö 
siirtyy kaksipyöräisten menopelien 
kyytiin. Championship Motocross 
on moottoripyöräpeli kaikkein lo- 





Titus tekee toisen autopelinsä 
Nintendo 64:lle. Yhtiö on hyö- 
dyntänyt kaikkia Automobili 
Lamborghinin hyviä puolia ja 
karsinut jyvät akanoista. Pian 
tulos on meidänkin nähtä- 
villämme, ja Super Powerin 
sivuilla tietysti. 


Titus on käyttänyt samaa 3D-ohju- 
ria kuin aiemmissakin autopeleis- 
sään, joskin sitä on vähän väliä pa- 
ranneltu. Mukaan on tullut myös 
30 alkuperäisautoa, joista ruudulla 
voi olla samaan aikaan kahdeksan 
ilman, että pelin vauhti kärsii. 
Tituksella on ollut aikeena tehdä 
peli, jota pelatessa tuntuu kuin kii- 
täisi Euroopan laidasta laitaan no- 
peusrajoituksista piittaamatta. 

Roadsters Trophyssa ei ole 
todellisia autoja, mutta autoista 
kiinnostuneet pystynevät kyllä 
erottamaan pelin nelipyöräisten 
luomusten esikuvat. Titus on myös 
pyrkinyt tuomaan ohjauksen todel- 
lisuuden tasalle. Kymmenellä ra- 
dalla, eri sääolosuhteissa, yöllä ja 
päivällä Roadsters Trophyssa pelaa- 
ja pääsee porhaltamaan ajamisen 
riemun lähteille. 


SUPER POWER 


PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA THO 
VALMISTAJA Funcom 
LUONNE Kilpa-ajo 


kaisimmasta ja likaisimmasta pää- 
stä. Siihen sisältyy 12 motocrossra- 
taa, joista suurin osa on paljaan ta- 
ivaan alla ja kaksi sisätiloissa. Sää 
on juuri sopivan synkkä mahdolli- 
simman kuraisen kelin syntymisel- 
le. On sadetta, lunta, loskaa ja su- 
mua, joten ajaminen on aivan yhtä 
iljettävää kuin todellisuudessa. 
Toivottavasti myös yhtä hauskaa. 


järjestelmän, joka tulee sanoista 
Real Motocross Dynamics. Sen pi- 
täisi taata, että pyöriä ohjataan tis- 
malleen samoin kuin tosielämän 
ajomontuissa. RMD saa ajamisen 
myös kuulostamaan oikeanlaiselta. 


Nintendo 64 


PELIKONE 

JULKAISIJA ————— Titus 
VALMISTAJA ————— Titus 
LUONNE —— Kilpa-ajo 


Funcom on luonut RMD- 


Copyright. taa Yitös % 
Lkensod'by Mihtondo 


LUONNE 





Star Gladiator saa perheenli- 
säyksen. Plasma Swordista 
ounastellaan orgioita ilotulit- 
teiden ja tappelun merkeissä. 


Capcomin kaikkein ensimmäinen 
kolmiulotteinen mätkintäpeli oli 
julkaisuaikanaan uraauurtava hen- 
kilöhahmojensa, valaistusolojen ja 
taustojen suhteen. Pelistä tuli niin 
suosittu, että sille tehtiin peliauto- 
maatteihin jatko-osa, joka nyt 
käännetään Dreamcastille. 

Eikä näytä siltä, että peliin 
panostettaisiin vähemmän sen toi- 
sella tulemisella. Kaikkea muuta. 
Taustat ovat räiskyviä ja valoefektit 
räjäyttävät tajunnan. Kaikki 22 
tappelijaa ovat yhtä hurjia kuin en- 
nenkin. 

Pelaajalla on käytössään 


Mätkintä 


Aast Pis. 
G 932. 
Your Re 
OD0005736 
Uour Bi= 


Capcomin kehittämä lumilau- 
tapeli ehtii kauppojen hyllyille 
sopivasti ennen talven tuloa. 
Trick "N Snowboarderissa pe- 
laaja pääsee lautailemaan 
Resident Evil 2:sta tutuilla 


tyypeillä. 


Tämä = erilainen — urheilupeli 
koostuu neljästä tasosta ja yhteen- 
sä kymmenestä kansainvälisestä 


PELIKONE Dreamcast 
JULKAISIJA ——————— Virgin 
VALMISTAJA Capcom 


plasmapohjainen asejärjestelmä, 
jossa on laserkivääri, miekka ja 
valtavia värikylläisiä räjähdyksiä 
aiheuttavia heittoammuksia. 
Yksin- ja kaksinpelin lisäk- 
si Plasma Swordia voi pelata viisi- 
henkisillä — tappelujoukkueilla. 


Mainitsemisen arvoinen on myös 
se seikka, että kotioloissa peli näyt- 
tää huomattavasti paremmalta 
kuin pelihallissa. 






















PELIKONE — PlayStation 
JULKAISIJA — Virgin 
VALMISTAJA Capcom 
LUONNE Urheilu 








radasta. Jos se kuulostaa tutulta, 
jäljet johtavat japanilaiseen Tricky 
Slidersiin, josta Trick N Snow- 
boarder on suora käännös. 

Pelaaja voi käyttää erilaisia 
lautoja riippuen siitä, valitseeko 
hän halfpipen vai houkutteleeko 
jokin muista radoista sillä kertaa 
enemmän. Pelissä on myös salara- 
toja ja -henkilöhahmoja. Jos lasku 
onnistuu tarpeeksi hyvin, pelaaja 
saa salaisen koodin ja laudalle 
astuu itse Leon, Claire tai zombipo- 
liisi Resident Evil 2:sta. Heppuja, 
joita ei ihan ensimmäiseksi tulisi 
yhdistäneeksi lumilautailuun... 








LONMVNNI 


15 








- ja - - i 
3 | 


1987 Sguare julkaisi Fina/ Fantasyn. Kaksitoista vuotta myöhemmin julkaistiin Final 
Fantasy VIII. Visuaalisesti nämä kaksi peliä poikkesivat toisistaan kuin yö ja päivä, 
mutta pelattavuudessa ei juuri mikään ollut muuttunut. Pelin perusta ja perintö elävät 
edelleen, kuten ne tulevat elämään vielä vuosikymmeniä. Teksti & kuvat: Martti 
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omoyuki Takechi on Sguaren uusi to- 

imitusjohtaja. Hän astui virkaan 

1996, samana vuonna kuin yhtiö 

J ilaamntui pörssiin. Takechi on työs- 

* kennellyt aikaisemmin Shikoku 

Bankissa ja ottanut täten osaa Sgu- 

— aren taloudellisiin toimiin. Hen- 

kilönä hän antaa kuvan äärimmä- 

| isestä pätevyydestä, jota hänen ka- 

W rismansa ja retoriset puheensa tu- 

| kevat. Tavatessani hänet Sguaren 

= pääkonttorissa Arco Towerissa To- 

— kiossa hän arastele salaisuuksien 

eikä myyntilukujen kertomisessa. 

i -Julkaisimme Final Fantasy 

+ VIII:n Japanissa tämän vuoden 

helmikuussa. Toivomme pystyvämme myy- 

mään noin 6 miljoonaa kappaletta kysistä 
peliä ennen vuoden loppua. 

Sguare ja Mr. Takechi toivovat saavansa 
| parempaa jalansijaa Euroopasta. He usko- 
= "| vat vain Final Fantasy VIII:n kykenevän pi- 
oneerin rooliin valloitettaessa myyntialuetta, 
joka kattaa kolmanneksen maailman peli- 
markkinoista. 

-Final Fantasy VII.n markkinointi ja le- 
' vitys hoidettiin Sony Computer Entertain- 
W mentin kautta. Nyt meillä on Sguare Europe, 

joka tulee hoitamaan suurimman osan tuos- 
E ta työstä. Sony tulee kuitenkin jatkossakin 





"Kaikki Final Fantasyt välittävät inhimillisiä 





kautta. 





tunteita kuten surua, onnea ja vihaa. Se kana- 
WIN voituu pelin hahmojen ja olennaisen perustan 


IIDMTÄMENTI S IÄMOÖSOKMEP, MAOMMEMEIT SKA 
AKARPBROTIKMOTUS, KORIIN SLOOKUNTEEERMKÄK, 


SHAKOMRMKAITUAE, 





hoitamaan jakelua. 

Tulevaisuuden suunnitelmista Tomoyuki 
Takechi ei tee salaisuutta. Hän ei välitä PR- 
väen kauhistuneesta päänpudistelusta ym- 
pärillämme, vaan paljastaa vasta 
Sguaren millenniumshowssa julka- 
istaviksi tarkoitettuja asioita. 

-The Bouncerin lisäksi meillä on 
noin seitsemän PlayStation 2 -peliä 
työn alla, mukaan luettuna uusi Fi- 
nal Fantasy -peli. 


Final Fantasy VIII aloitti koko- 
naan uuden aikakauden omas- 
sa genressään, etenkin mitä tu- 
lee kokonaan uudenlaiseen ha- 
hmosuunnitteluun. Miten uusi hard- 
ware tulee vaikuttamaan hahmosuun- 
nitteluun tulevaisuudessa? 


-Mitä PlayStation 2:een ja sen tarjoa- (4 5 
miin mahdollisuuksiin tulee, se on luon- 5 


nollinen askel kohti oilkeita mittasuhteita. E 


integroitumaan. Tarkoitan tällä sitä, että 








Yksityiskohtaisesta luonnoksesta on pitkä matka kol- 
miulotteiseksi grafiikaksi. Tetsya Nomura työryhmi- 
neen on nähnyt uskomattomasti vaivaa luodessaan 
realistisen fantasiamaailman. 


hämärtyneet. 

Miten Sguaren todelliset, tekeillä ole- 
vat filmit edistyvät? 

-Filmit ovat edelleen työn alla. Pääosa 
työstä tehdään pääkonttorissa Honolulussa. 
Ensiesittely sijoittuu vuoteen 2001, ja jakelun 
tulee hoitamaan Columbia Pictures - Sonyn 
tytäryhtiö. Filmi on itsenäinen, eikä sillä ole 
mitään tekemistä pelin kanssa. 


Tomoyuki Takechin kanssa käymämme 
lyhyen keskustelun jälkeen jatkamme kul- 
kuamme läpi kolossaalisen Arco Towerin. 
Seuraavana on vuorossa 
tapaaminen ehkä Japanin 
tunnetuimpien pelisuunnit- 
telijoiden kanssa. Neljä 
henkilöä on kantanut pää- 
ä vastuuta Final Fantasy 
VIII:sta, ja alaisuudessaan 
heillä on ollut 180 työnteki- 
jän armeija. Rahaa on kulu- 


kuitenkin vähemmän kuin 


Z AAa- 
Se on tulevaisuutta. Peli ja filmi kulkevat GA nut vaatimattomat 155 mil- 
kohti samaa maalia, ja niinpä ne tulevat a joonaa markkaa. Tämä on 


PlayStation 2 tulee olemaan kykenevä on- 1 3 2 mitä Final Fantasy VII:en 
nen ja kiukun kuvaamiseen. Tämä taas vm saatiin uppoamaan. 


saa pelaajan kokemaan pelinsä aivan eri 
tavalla kuin ennen. Hän ottaa osaa johon- 
kin elokuvaa muistuttavaan, joka kiten- 
kin on vain 
äärimmäisen , 
todellisuuden- | 
tuntuinen peli. | 
Niin todentuntu- | 
inen, että rajat 
todellisuuden ja | 


pelin välillä ovat 
— KENZUSHIGA NOJIMA | 


Sguaren pääkonttori 
sijaitsee futuristisessa 
Arco Towerissa. Final 
Fantasy VII ja VIII luotiin 
ylimmissä kerroksissa. 


Tapaan Hironobu 
Sakaguchin manttelinpe- 
rijän Yoshinori Kitasen 
samassa huoneesssa kuin 
Sguaren lehdistövastaavan 
Akira Kanekon vuosi sitten. Hänen vie- 
rellään istuu Kenzushiga Nojima, pelin 
skenariosta vastuussa oleva henkilö. 
Final Fantasy VI:lla uransa Sguarella 
aloittanut Yusuke Naora on hieman ujo 
ja katselee tiiviisti pöydän pintaa. 











Yoshinori Kitase 


Kenzushiga Nojima 


Hän on Final Fantasy VIII:n art director. | 
Hahmosuunnittelija Tetsya Nomura on hie- | 
man myöhässä ja vaikuttaa siltä, ettei hän | 
edes haluaisi tulla haastatelluksi. Jo ennen 
haastattelun alkua hän alkaa hermostu- 
neen oloisesti polttaa savukkeita ketjussa. 


Kysymys kuuluu: mihin Sguare on mat- 
kalla? Viimeiset kaksi 
Final Fantasy -peliä 
ovat saaneet aina vain 
realistisemmat muo- 
dot. Miten tietoisia 
olette tästä? 

- Hahmodesign on 
Tetsya Nomura -sanin 
aluetta, vastaa Yusuke Naora ujosti. -Mutta 
mitä pelin ulkoasuun tulee, olemme halun- | 
neet pois Final Fantasy VII:n jäljistä. Se oli 
mielestäni todella tummasävyinen. Ehkä 
synkin, mitä Sguare on koskaan tehnyt. 
Tällä kertaa halusimme toimia valoisamman 
skenarion piirissä. 


Käsikirjoitukset ja skenariot vaihtelevat 
Final Fantasy -sarjassa jatkuvasti, vain 
muutamia viittauksia säilyy joissakin ha- 
hmoissa. Miksi näin käy? 

-Yritämme tehdä niin tasapainoisen pe- 
lin kuin mahdollista, sanoo Yoshinori Kitase. 
Annamme testipelaajiemme saada äänensä 
kuuluviin tuotannon lopussa. 

-He tottuvat nopeasti pelin erilaisuuteen 
pistäessään sata prosenttia energiastaan sii- | 
hen, lisää Kenzushiga Nojima. | 


Mihin olette itse matkalla Final Fantasyn 
myötä? Onhan ilmeistä, että peli kallistuu 
kohti filmien maailmaa ja pitää sisällään 
enevissä määrin teknisiä edistysaskeleita. 
Mitä yhteistä kahdeksalla Final Fantasyl- 
la on? 

-Ne kaikki välittävät inhimillisä tunteita 
kuten surua, onnea ja vihaa, vastaa Kenzu- 


Kymmenen minuutin kävelymatka erottaa Arco Towerin 
Sguaren testiosastosta, jossa noin 300 henkilöä työsken- 
telee. 


teellemme." 





| shiga Nojima. -Se kanavoituu pelin hahmo- 
| jen ja olennaisen perustan kautta. Tämä on 
| tosin vain hekilökohtainen näkemykseni. 


| Kuka päättää hahmot, jotka otetaan pe- 
liin? Kauanko päähenkilön luominen ke- 
stää? 
-Tetsya Nomura -san on, kuten sanottua, 
vastuussa hahmojen suunnittelusta. Koko 
| homma on siis hänen käsissään. Minä ja 


"Eikö pelin voima ihmisiin ole aika kar- 
meaa katseltavaa? Ihailen silti heitä 
siitä energiasta, jonka he uhraavat tuot- 


— YUSUKE NAORA 


Kenzushiga Nojima annamme hänelle kui- 
| tenkin ideoita ja näkemyksiä siitä, mitä ha- 
| luamme. Nomura -san on kuitenkin hyvin it- 
| sekriittinen ja luo designin moneen kertaan 
| ilman että edes pyydämmehäntä tekemään 
| niin. Voi käydä niinkin, että me pidämme 

jäljestä mutta hän itse ei, lohkaisee Yoshinori 

Kitase. 


Mikä hahmo oli vaikeinta ja aikaavievin- 
tä luoda? 

-Rinoa Heartilly, vastaa Tetsya Nomura 
nopeasti sytyttäessään uutta savuketta. 


Onko sankarittaren luominen vaikeam- 
paa? 

-Kaikki pelissä esiintyvät sankarit ovat 
tyylikkäitä ja cooleja. Jotta pelin tuijottami- 
nen olisi kivaa, täytyy näkymien miellyttää 
silmää, virnistää Tetsya Nomura. 


Final Fantasyn hahmodesignin pohjakri- 
teeri on siis se, että kaiken täytyy olla 
| upeaa? Eikö moninaisuus tekisi terää? Jo- 
ku sankareista voisi olla esimerkiksi mel- 
ko ruma. 
-Minusta Final Fantasy VII:ssa oli pari 
henkiöä, joiden luonne oli upea mutta jotka 





Avaruusalus Ragnarök on yksi Tetsya Nomuran 
suosikeista. Sen avulla pelaaja voi päästä pelin 
synkimpien salaisuuksien äärelle. 


Hahmosuunnittelija Tetsya Nomura piirsi ja 
piirsi kunnes oli lopultakin tyytyväinen Ri- 
noa Heartillyyn. Useat luonnokset lensivät 
paperikoriin ennen tämän hahmon syntyä. 












Mistä saitte idean sisällyttää korttipeli- 
| osio FF VIII:aan? 

-Se pohjautuu täällä suosittuun kortti- 
peliin. Halusimme sisällyttää peliin mah- 
dollisimman antoisan minipelin, vastaa 
Kenzushiga Nojima. 






Final Fantasy 
VIII:n korttipeli on 
Japanissa äärim- 











harvinaisimmat- 


kin kortit. 


"Kaikki pelin sankarit ovat tyylikkäitä ja cooleja. Jotta 


pelin tuijottaminen olisi kivaa, täytyy näkymien miellyttää 


silmää." 


eivät olleet kovinkaan viehättäviä, sanoo Tet- 
sya Nomura ja tumppaa savukkeensa. 

-Kaikki mitä Nomura-san luo on kau- 
nista. Hahmo voi parantaa luonnettaan pelin 
mittaan, mutta ulkonäölleen hän ei voi mi- 
tään, nauraa Yoshinori Kitase. 


Eikö ole hieman arveluttavaa katsoa asiaa 
tuolta kantilta? Täytyykö kaiken olla kau- 
nista? Mitä neuvoja annatte pelaajille? 

-Parempi näyttää hyvältä kuin olla ru- 
ma, vastaa Tetsya Nomura ja vetää henkoset. 
hän näyttää siltä kuin ei olisi ymmärtänyt 
kysymystäni. 


-Final Fantasy VII:ssa oli kaikkea joka | 
lähtöön. Sellainen hahmodesign oli liian | 


mutkikasta, hihittää Yoshinori Kitase. 


Miltä tuntuu jättää luomanne hahmot pe- 
lin valmistumisen jälkeen? 

-Hahmon erinomaisuudella ei ole merki- 

tystä, se täytyy jättää taakse ja suunnata ko- 

W hti uusia haasteita, sanoo Yoshinori Kitase. 


Paljonko aikaa käytätte peliin tuleviin 
filminpätkiin? 


-Joskus palkkaamme ekspertin auttamaan | 


meitä filmien kanssa, selvittää Yusuke Nao- 


ra. -Sguarella käytimme kaikkiaan 35 hen- | 


kilön ryhmää, ja he ovat tuottaneet yli tun- 
nin elokuvaa Final Fantasy VIII:an. Kahden 
aikaisemman pelin filmien tuotantoon 





— TETSUYA NOMURA 


haalimme henkilöitä, joilla ei ollut aiempaa 
| kokemusta pelistä. Henkilöitä, jotka olivat 
| työskennelleet animaatiofilmien parissa pit- 
| kään. Jos tulevaisuudessa luomme filmejä 
PlayStation 2:lle, tarvitsemme todellisia ek- 
sperttejä. 
-Esimerkiksi ne, joiden käsialaa Final 
Fantasy -filmi on. Heillä on hyvät kontaktit 
| Hollywoodiin. PlayStation 2:n Final Fantasy 
| -projektia varten värväämme väkeä sieltä, 
| hän jatkaa innostuneesti. 


Käytittekö paljonkin Motion Capturea 
Final Fantasy VIII:n tuotannossa? 

-Osa filmijaksoista tehtiin sen avulla, 
siis kyllä. Näitä jaksoja lukuunottamatta 
| emme koskeneet teknologiaan, vaan ani- 
| moimme kaiken manuaalisesti. Palkkasim- 
| me kylläkin pari eksperttiä apuun, vastaa 
| Yoshinori Kitase. 


Oletteko tehneet Final Fantasy VIII:sta ti- 
etoisesti edeltäjäänsä vaikeamman tai 
helpomman? 

-Tämä peli ei minun mielestäni ole paljo- 
akaan vaikeampi. Lisäsimme FF VIII:aan 
| enemmän ajattelua vaativia elementtejä. Tä- 
män pelin pelaamiseen on monia eri tapoja. 
| Joko otat rauhallisesti tai pusket täydellä 
| höyryllä. Mitä enemmän panostat, sitä suu- 
| rempi on palkkiosi, väläyttää Yoshinori 











ken kä Miten reagoitte kuullessanne niiden pe- 
valtavasti aikaa laajien määrästä, jotka ovat ostaneet pe- 
löytääkseen linne? 


-Eikö pelin voima ihmisiin ole aika kar- 
meaa katseltavaa? Ihailen silti heitä siitä 
energiasta, jonka he uhraavat tuotteellem- 
me, sanoo Yusuke Naora mietteliäästi. 


Mitä mieltä olette PlayStation 2:n ja Emo- 
tion Enginen mahdollisuuksista? Onko 
ennalta määrätyille hahmoille ja skena- 
rioille enää tulevaisuutta? 

-Se on ehkä mahdollista, mutta jos näin 


| on, meistä tulee työttömiä, nauraa Tetsya 


Nomura. Muutkin remahtavat nauruun, 


| kaikki paitsi pöytää tuijottava Yusuke Naora. 


-Luulenpa, että sellaisen maailman luo- 
minen on vaikeaa. Mietihän kaikkea ei-pe- 
lattavien hahmojen vaatimaa keinoälyä, sa- 
noo Yoshinori Kitase. 


Mikä on ollut vaikeinta kehittää? 
-Hoidamme perintöä. Meidän on alati mi- 
etittävä kehiteltäviä pelejä ideoineen, vas- 
taa Yoshinori Kitase. -Tehdessämme Final 
Fantasy VII:ta olimme uusien haasteiden 
edessä. Kolmiulotteinen grafiikka, CD-ROM 
ja uusi hardware. Pyrimme tekemään mah- 
dollisimman realistisen pelin. Opimme pal- 
jon noista ajoista. Mutta se koskee vain tek- 
nistä puolta. Muut käsitteet ovat paljon mut- 
kikkaampia. Meidän täytyy huolehtia tasa- 
painosta. Ellei sitä ole, eivät pelaajat kykene 
samaistumaan peliin. Jos peleistä halutaan 


| realistisia, täytyy myös skenarioiden olla hi- 


enostuneempia. Final Fantasy VII ei osunut 
aivan napakymppiin. Osa filmeistä, hahmo- 
suunnittelusta ja muista osa-alueista ei so- 
pinut yhteen muiden osien kanssa. Final 
Fantasy VIII on huomattavasti parempi ko- 
konaisuus. 


Miksi taistelukohtaukset eivät ole edelle- 
enkään kovin interaktiivisia? 

-Se perustuu sille, ettemme usko niinkään 
reflekseihin kuin taktiikkaan. Olemme jos- 
kus punninneet ideaa, mutta kaikkiaan 
pidämme enemmän tästä järjestelmästä, vas- 
taa Yoshinori Kitase. 


Minkä parissa työskentelette juuri nyt? 
-Meillä ei ole juuri nyt mitään uutta pro- 

jektia, saimmehan juuri Euroopan kään- 

nöksen valmiiksi. Useimmat meistä ovat lo- 


| malla. Valitettavasti minä en ehdi levätä, hy- 
| myilee Yoshinori Kitase salaperäisesti. M 
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DONKEY KONG 64 



















PELIKONE 





Nintendo 64 
LUONNE Tasohyppely 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA ——— Rare 


aativiin odotuksiin on kovin vaikea 
vastata. Siksi niin monet avioliitot ha- 
joavat lomamatkoilla ja niin moni jou- 
luaatto päättyy kyyneliin. Ja siksi niin 
monet odotetut pelit saavat huonot arvoste- 
lut. Meillä ihmisillä on taipumus asettaa odo- 
tukset turhan korkealle lähes joka asiassa. 
Todellisuus tulee usein vastaan pettymykse- 
nä. Jotkut päättävät koskaan olla odottamat- 
ta mitään innolla, jotta he eivät joutuisi pet- 
tymään, mutta siinä menee myös monta ilon 
hetkeä sivu suun. Samaten ne, jotka suhtau- 
tuvat kaikkeen toiveikkaasti, saavat varau- 
tua syvään pettymykseen tai toteutuneisiin 
toiveisiin. 

On ymmärrettävää, jos USA:n pre- 
sidentti Bill Clinton on elänyt paineen alla 
Lewinsky-skandaalin jälkeen, näyttelijä 
Gwyneth Palthrow'lla on Oscarin saatuaan 
ollut perhosia mahassa ennen uutta eloku- 
vaa, pikajuoksija Marion Jones on surrut 
yleisurheilun MM-kisoissa saamaansa selkä- 
vammaa tai jos Mika Häkkisellä onkin ollut 
hermot kireällä formulakauden aikana en- 
nen helpottavaa mestaruutta. Presidentin 
kuuluu jo asemansa puolesta kestää julki- 
suuden paineet. Oscarilla palkitun näyttelijän 
ei parane mennä mukaan väärään eloku- 
vaan. Urheiluvammoja on vaikea välttää, kun 
uralla pyyhkii lujaa, ja F1 on nopea ja stres- 
saava laji ilman mestaruuspaineitakin. Mutta 
yleisön odotukset ovat aina mukana kuvassa. 






Donkey Kong 64 on kauan elänyt vain suunnittelupöydillä. 
Aiempien Donkey Kong -pelien suosio asetti Rarelle melkoiset 
paineet. Nyt markkinoille tulee yksi odotetuimmista tasoseik- 
kailuista kautta aikain. 


Odotus on olennainen osa jännitystä. 

George Lucas ei olisi ikipäivinä ryhty- 
nyt tekemään uusimpia Star Wars -filmejä, 
ellei odotusten paine olisi käynyt liian kovak- 
si. Eikä Rare oletettavasti olisi koskaan ke- 
hittänyt niin lupaavaa peliä kuin Donkey 
Kong 64, elleivät pelikansan odotukset olisi 
tuntuneet olevan yhtä korkealla kuin miltä 
korkeapohjaiset kengät tuntuvat 12-vuotiaan 
jaloissa, kolmen metrin trampoliini tuntuu 
korkean paikan kammosta kärsivästä tai 
kuinka korkealta ykköskoroke pronssipai- 
kalta näyttää. Mutta korkeuskin on suhteel- 
lista. Jos pelkää korkeita paikkoja, keittiö- 
jakkarakin on kauhistus, mutta lentäjän 
mielestä 10 000 metriä 
maanpinnasta ei vielä tun- 
nu missään. 


Teksti: Loviisa —— 


tuimpia edustajia heti Mario- ja Sonic-pelien 
jälkeen. 

Nykyään ACM-tekniikka ei enää tunnu 
mitenkään poikkeukselliselta. Samaan ai- 
kaan grafiikkaan kohdistuu enemmän vaati- 
muksia kuin koskaan aiemmin. Kuvien su- 
juva pyöriminen ja selkeät värit ovat yhtä 
toimivia mainoslauseita kuin täydellinen oh- 
jautuvuus ja kunnollinen haaste, ja monet 
kehittäjät työstävät grafiikkaa yhtä pikkutar- 
kasti kuin itse pelin vaiheita. 

Donkey Kong 64 on myös ensimmäi- 
nen peli, johon tarvitaan Expansion Pak. Pe- 
liä ja lisämuistia myydään yhtenä pakettina. 


Donkey Kong 64 on nopea, sujuva ja laaja. 


Siksi peliin tarvitaan Expansion Pak. Peli 


Kaikkien tasohyppi- 


jöiden kaipaama Donkey kelpaa myös todistuskappaleeksi siitä, että 


Kong 64 on jatkoa kolmel- 
le Donkey Kong Country - 


Rare on toistumiseen tehnyt aluevaltauksen 


pelille, jotka Rare kehitti grafiikan alalla. 


Super NES:lle. Donkey 

Kong Country oli ensimmäinen uutta, Raren 
kehittämää grafiikkateknologiaa ACM:ää hyö- 
dyntävä peli. ACM:n ansiosta peli oli usko- 
mattoman hyvännäköinen 16-bittiselläkin 
konsolilla. Ainakin sarjan ensimmäinen peli 
on yksi Super NES:n parhaiten kaupaksi käy- 
neistä, ja sarja on tasohyppelygenren tunne- 


King Kongin serkulta näyttävä ylisuuri 
gorilla palaa pelinäyttämölle 256 megabitin 
laajuisessa tasoseikkailussa. Tällä kertaa 
Rare on ylittänyt itsensä yrityksessään tehdä 
kaikkea muuta kuin tavanomainen peli. Silti 
peli muistuttaa paljolti Banjo-Kazooieta, vaik- 
ka siinä etsitäänkin tavallisia kullankeltaisia 
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banaaneja = eikä R 
viestilappuja ja pa- i 
lapelin palasia. Jat- 
kosta on turha 
unelmoida, = ellei 
banaaneja rupea 
löytymään, joten 
hedelmien hakuun 
kannattaa suhtau- 
tua vakavasti. 

Donkey Kong syntyi vuonna 1981, jol- 
loin Shigeru Miyamoto keksi idean apinasta 
ensimmäisen pelinsä sankarina. Sittemmin 
Donkey Kong on vaikuttanut monessa pelis- 
sä ja kokenut jos jonkinlaisia muutoksia. 
Kun katsoo tarkasti, huomaa ettei kyseessä 
ole enää sama apina. Donkey Kongille on 
kehittynyt machoasenne ja lystikäs rocka- 
billykampaus. 

Donkey Kong 64:ssä seikkaillaan laa- 
joilla kolmiulotteisilla radoilla, joissa on pal- 
jon kiipeämiskelpoisia puita ja vältettäviä vi- 
hollisia. Pelaaminen ei ala maistua puulta, 
koska Donkey Kong ei ole ainoa hahmo. Eri- 
näisten tehtävien hoitamiseen tarvitaan 
apinaperheen joku muu jäsen. Donkey 
Kongin lisäksi pelaaja voi irrotella neljällä 
hahmolla, joista kullakin on omat erityis- 
piirteensä, toiset hyödyllisempiä kuin toiset. 
Piirteistä kolme on täysin uusia. Tiny, pieni 
tyttöapina, osa lentää lyhyitä pyrähdyksiä 
hevosenhäntänsä avulla. Lankylla on tosipit- 
kät käsivarret, jotka ovat hyödyksi mm. pit- 
kissä loikissa. Chunky on kookas ja melko 
epäsiisti, mutta hurjan voimakas. Pelaajan 
tehtäväksi jää arvioida, mikä hahmo taito- 
jensa puolesta sopii mihinkin tilanteeseen. 


Peruspelin lisäksi Donkey Kong 64:ssä 


on monta minipeliä. Yhdessä niistä ajetaan 
kilpaa Tiny Kongin hahmossa muita nopeita 
ajokkeja vastaan. Yhdessä yritetään haalia 
70 kolikkoa liikkuvasta kärrystä käsin. Mu- 
kava minipeli on sekin, joka muistuttaa ti- 
volista tuttua lekalla lyömistä. Tässä pelissä 
vaan mätkitään matalaksi pölkkyjen sijasta 
vihollisia periaatteella "joka toiselle kuop- 
paa kaivaa, ei itse siihen lankea". 

Niiden namupalojen lisäksi Rare on 
piilottanut jonnekin Donkey Kong 64:ään 
käännökset Nintendon klassikkokolikkopeli 
Donkey Kongista ja lähes yhtä iäkkäästä 
Spectrum-räiskintä Jet Pacista. 

Minipelien lisäksi tavallisessa pelissä 
on osioita, joita voi pelata vain tietyillä hah- 
moilla. Pitää siis kokeilla kaikkia hahmoja, 
jos haluaa päästä nauttimaan pelistä koko- 
naisuudessaan. 

Jotta pelaaja läpäisisi Donkey Kong 
64:n kunnialla, täytyy siis osata valita oikea 
hahmo oikeassa paikassa, mutta myös oikea 
asevalinta on tärkeää. Valinnanvaraakin on. 
Jos pelaa itse Donkey Kongilla, ainoa oikea 
valinta on kaksipiippuinen kivääri. Chunky 
suosii sinkoa ja Diddy osuu parhaiten kah- 
della pienellä pistoolilla. Viholliset vaihtelevat 
krokotiilimaisista ns. kremlineistä ja rotista 
maamyyriin ja jättimäisiin konekaloihin. 





Rare ei ole heittänyt hukkaan kaikkea 
henkilöhahmojen ja aseiden suunnitteluun 
käyttämäänsä aikaa. Pelitalossa on nähty 
vaivaa myös ratoja luotaessa. Pelissä on mo- 
nia ulottuvuuksia, jotka tekevät siitä hyvin 
todentuntuisen. Myös valaistus, varjot ja pik- 
ku yksityiskohdat muovaavat pelaamisesta 
todellisen löytöretken. 

Donkey Kong 64 on nopea, sujuva ja 
laaja. Siksi peliin tarvitaan Expansion Pak. 
Peli kelpaa myös todistuskappaleeksi siitä, 
että Rare on toistumiseen tehnyt alueval- 
tauksen grafiikan alalla. 


Donkey Kong 64 -apinaluomusta kuvaa 
hyvin sanapari varsinainen viidakko. Seik- 
kailu on jännittävä tutkimusmatka, ja ratojen 
läpi on yhtä vaikea tarpoa kuin rehevän 
sademetsän. Mutta pelin kätkössä on myös 
yhtä monia mielenkiintoisia yllätyksiä. Nin- 
tendo luottaa pelin menestykseen ja uskoo 
sen yltävän jopa Legend of Zelda: Ocarina 
of Timen kaltaiseen suosioon. Pelin yhtey- 
dessä julkaistaan myös viidakonvihreä Nin- 
tendo 64 -pelikone. Nintendon pelille aset- 
tamat odotukset eivät tietysti ole vielä mi- 
tään pelaajien toiveisiin verrattuna. Ei siis 
muuta kuin welcome to the jungle! M 
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; Lara Croft on palannut. Neljännen kerran. 


Ja suuri kysymys kuuluu onko Core onnistunut 
kehittämään Tomb Raider -konseptiin niin 
paljon uusia piirteitä, ettei The Last Revelation 


jää myös sarjan viimeiseksi osaksi. 


teksti: Loviisa 


oisi luulla, että suurin ja 

vaikein haaste nykyajan 

pelisuunnittelijalle on 

keksiä hyvä pelikonsep- 
ti, joka on sekä originelli, kieh- 
tova että myyvä. Mutta jatku- 
vasti julkaistavista nimikkeistä 
päätellen, pelimarkkinoilla ei 
ole pulaa ainakaan ideapulaa. 
Enemmänkin valmistajilla tun- 
tuu olevan vaikeuksia saada hyvä idea elä- 
mään eteenpäin useampien pelisukupolvien 
ajaksi. Se tuntuu olevan yhtä vaikeaa kuin 
rockartistille tehdä hyvä kakkoslevy menesty- 
neen ensialbumin jälkeen. 

Jatko-osahan tehdään aina, kun pelistä 
tulee jonkinlainen menestys. On siis melko 
helppoa päätyä kakkososan tekemiseen. Siitä 
tehdään jatkoa ekalle, fanit saavat mitä odot- 
tavatkin eikä kukaan kaipaa kovin suuria 
muutoksia ekaosaan nähden. Firman pomot 
ovat myös innoissaan, koska olettavat kak- 
kososan automaattisesti myyvän yhtä paljon 
kuin originaalinkin. 

Hiukan vaikeampaa seuraa, kun pitäisi 
valmistaa sarjan kolmas osa. Tosin jos jo alus- 
ta alkaen on tehty vain trilogiaa, asia ei ole iso 
ongelma. Silloin pitää vain kertoa tarina lop- 
puun. Prinssi saa prinsessan, murhaaja pal- 
jastetaan tai pahat tulevat lyödyiksi. Jos sen si- 
jaan ei ole laskelmoitu vain kolmen osan va- 
raan, ongelma on hiukan hankalampi. Pitää 
kehittää lukuisia uusia aseita, parantaa gra- 
fiikkaa mahdollisimman paljon, kehittää uusia 
vaatteita päähenkilöille ja ehkä luoda hiukan 
uusia tasojakin, jos ehtii - tai sitten vain tehdä 
vanhoista hiukan parempia, mikä tuntuu riit- 
tävän useimmille. 

Varsinainen tulikoe koittaa, kun pitäisi 
valmistaa neljäs osa. Silloin ideat ovat usein jo 
lopussa. Naisten rintoja ei voi enää piirtää suu- 
remmiksi, koska se näyttäisi jo liiankin hy- 
vältä. Ellei kykene tekemään peliin lukuisia 
miniuudennoksia, on vaarassa menettää suu- 
ren osan faneista. Tässä vaiheessa monet pelit 
ottavat ensiaskeleensa kohti hautaa. Mutta jot- 
kut onnistuvat pääsemään kuolemattomien- 
kin joukkoon juuri tässä vaiheessa. Sillä nyt on 
todella mahdollisuus tehdä pelikonseptille 
kaikki se, mihin siinä on ollut potentiaalia 
alusta alkaen. Firma on valmis rahoittamaan 
menestyjää ja suunnittelijoilla on jo rutiinia. 
Peli pitää vain kohottaa klassikkotasolle, niin 
että siitä voidaan myöhemmin tehdä useita eri 
versioita eri konsoleille. Jää nähtäväksi miten 
hyvin Core on onnistunut Tomb Raiderin 
neljännessä osassa nimeltään The Last Reve- 
lation. 

Nimi tuntuisi vihjaavan, että pelistä tu- 
lisi viimeinen osa Lara Croftin seikkailuja esit- 
televässä pelisarjassa. Eikä Coren Adrian Smith 
sano kysymykseen suoraa eitäkään. 

- Niin, nimi tosiaan vihjaa jotain sen 
tapaista... mutta kukapa tietää! 

Tähän mennessä Core on mielihyvin 
julkaissut suurinpiirtein yhden Lara-pelin vu- 
odessa. Tosin he ovat aiemmin väittäneet, 
kuten niin monet muutkin suunnittelijat, ette- 
ivät aio julkaista uutta peliä ennen kuin ovat 
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kehittäneet sille jonkin täysin uuden pelikon- 
septin. Mutta nyt joka tapauksessa tulee vielä 
yksi osa sarjaan. Ja siitä päätellen, mitä Ei- 
doksella oli esiteltävänään ECTS-messuilla, 
The Last Revelation tulee olemaan kelvollinen 
jatko-osa Tomb Raiderille, Tomb Raider II:lle 
sekä Adventures of Lara Croftille. 


The Last Revelation tapahtuu Egyptissä. Lara 
kamppailee muumioita, ikivanhoja eläimiä, 
egyptiläisiä roistoja ja pahoja henkiä vastaan 
aiemmin tutkimattomissa luolastoissa Kairossa, 
Alexandriassa, Karnakissa ja Gizassa. 

Peli on yhtä laaja kuin aiemmatkin se- 
ikkailut, mutta käyntipaikkoja on vähemmän 
ja tunnelmaa on mukana enemmän. Se yh- 
dessä lisääntyneiden ja tarinaa eteenpäin vie- 
vien väliosioiden kanssa auttaa pelaajaa ke- 
hittämään hyvän yleiskuvan pelin kokonai- 





”Ero The Adventures of Lara Croftin ja The Last 
Revelationin välillä on suurin tähänastisten osien 
välillä. Olennaiset osat, kuten ammuntasysteemi ja 
tekoäly on rakennettu kokonaan uusiksi. 
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suudesta. Core on yrittänyt eliminoida latau- 
saikoja niin paljon kuin mahdollista, jotta peli 
etenisi mahdollisimman sulavasti. Firma on 
myös sijoittanut peliin runsaasti oheisinfor- 
maatiota, niin ettei pelaajan tarvitse olla jat- 
kuvasti plaraamassa manuaalia. 

Aivan kuten aiemminkin, on pelin alus- 
sa harjoitustaso. Mutta tällä kertaa liikeratoja ei 
pääse hiomaan Laran kotona, vaan Lara koh- 
dataan 16-vuotiaana, kun hänen entinen oh- 
jaajansa Van Croy opettaa häntä Kambodsassa. 
Tämä osio tutustuttaa samalla uudet pelaajat 
historiaan sekä kertoo hiukan Laran taustasta 
ja siitä miksi hänestä tuli seikkailija. Pelaajan 
on selvitettävä koko harjoistustaso tai hän ei 
pääse oikeaan peliin. 

Lara on pelin alussa varustautunut pistooleilla, 
vesisäiliöllä, taskulampulla, kompassilla, jota 
käytetään pelin arvoitusten ratkomiseen, kii- 
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karilla, jota tarvitaan pelin näkymän zoomaa- 
miseen, sekä päiväkirjalla, johon tallentuvat 
kaikki tapahtumat, joihin pelaaja ottaa osaa. 
Päiväkirja toimii eri tavoin. Toisaalta kaikki 
Laran lukemat kirjoitukset tallentuvat siihen, 
toisaalta pelaaja voi saada vihjeitä eteenpäin 
pääsystä, jos hän on jäänyt jumiin pelissä. Pe- 
laaja voi myös tallentaa karttoja ja katsella ku- 
via Laran ystävistä ja perheestä. Ja lisäksi pä- 
iväkirja toimii tallennus- ja latauspaikkana. 

The Last Revelationin pelimoottori on 
90-prosenttisesti uusi. Käytännössä se tarkoit- 
taa, että pelattavuudeltaan uutukainen eroaa 
selvästi aiemmista osista. Hyvä esimerkki on 
se, että Lara ei enää päättele onko lähellä vi- 
hollisia tähtäämällä aseellaan sinne suuntaan. 
Vastustajat ovat myös paremmalla tekoälyllä 
varustettuja, joten sen sijaan, että he aiemmin 
olivat vain eläviä maalitauluja siellä täällä pe- 
lin kuluessa, he nyt osaavat myös 
itse ajatella. Koska vastustajilla 
on suurin piirtein samanlaiset lii- 
keradat kuin Larallakin, on nii- 
den myös helpompi hiipiä ja pii- 
loutua. 

Monet vastustajista eivät 
ole ihmismäisiä, vaan yliluon- 
nollisia. Muumioita, luurankoja, 
sfinksejä, patsaita, jättihyönteisiä 
ja kummituksia saattaa muiden 
muassa kohdata pelin kuluessa. 
Ja luurankojahan on ilmeisen 
vaikea voittaa, koska ne ovat jo 
kuolleita. 

Osa vastustajista yrittää 
myrkyttää Laran. Silloin hänen 
pitää käyttää vastamyrkkyä, jol- 
laista löytää pelin ratojen varrelta. 
Laralle on myös tullut vaikeam- 
maksi tuhota vastustajiaan, sillä 
hän ei enää kykene ampumaan 
niitä, mikäli seisoo suojamatkan 
ulkopuolella. 

Radat ovat myös kehitty- 
neet paremmiksi. Niillä on enem- 
män esineitä, joiden kanssa Lara 
pystyy tekemään jotain interak- 
tiivista ja ne ovat nyt kolmiulotteisia realis- 
min ja yksityiskohtaisuuden lisäämiseksi. Se 
mikä aiemmin näytti vain palkilta, saattaa nyt 
olla esimerkiksi suuri antiikkinen ruukku. 

Valaistus luo peliin ja tietyille hei- 
jastuspinnoille lisää tunnelmaa, jolloin esi- 
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EN KONSOLI PlayStation 
JULKAISIJA ———— Eidos 
SUUNNITTEEU ——— Core 
LUONNE Seikkailu 


Lara on saanut mediassa 
melkeinpä liikaakin julki- 
suutta viime vuosina ja 
monet ovat jo kyllästynei- 
tä hänen leveään virnistykseensä. Tarvittaisiin uutta nousua, 
jotta pelimaailma kykenisi näkemään hahmon jälleen uusin 
silmin eikä pel- 
kästään pelaa- 
maan rutiinino- 
maisesti sarjan 





26 








merkiksi paljas metallipinta heijastelee valoja. 
Peli tulee olemaan myös yhteensopiva analo- 
gisen Dual Shock -ohjaimen kanssa. 


Lara itsekin on saanut hiukan kasvojen koho- 
tusta. Hän koostuu nyt useammista polygone- 
ista ja pystyy siksi sekä räpyttelemään silmiään 
että liikuttamaan suutaan puhuessaan uudella 
äänellään. Mukanaan hänellä ei ole kovin isoa 
vaatevarastoa, koska koko peli tapahtuu sa- 
massa maassa. Mutta kun Lara nousee ylös 
vedestä, vaatteet tippuvat pisaroita aitoon tyy- 
liin. Lisäksi Laran liikeradat ovat kehittyneet. 
Hän pystyy nyt kiipeämään sekä ylös että alas 
päin sekä samalla heilauttamaan itsensä liaa- 
nin varassa. Hän osaa myös potkia auki ovia ja 
avata lattiassa olevia lukkoja. 

Laran lisäksi pelissä on kaksi muuta 
tärkeätä hahmoa. Toisaalta hänen arkkivihol- 
lisensa Van Croy ja toisaalta arkeologi ja seik- 
kailija Jean-Yves, jota Lara sekä kunnioittaa 
että että hiukan ihaileekin. 

Kuten tavallista Laralla ei ole mitään 
korkeateknologista aseistusta, vaan hän tur- 
vautuu lähinnä kahteen pistooliinsa. Mutta on 
hänellä mahdollisuus saada käsiinsä myös re- 
volveri tai lasertähtäiminen kivääri. Kun Lara 
ei pääse eteenpäin jalkaisin, hän voi käyttää 
jeeppiä, moottoripyörää tai jopa junaa. Itseasi- 
assa yksi rata tapahtuukin junassa. 


neljättä osaa. 


The Last Revelatio- 
nissa Core on pa- 
nostanut lujasti juo- 
neen. Se, että tapah- 
tumat on sijoitettu 
juuri Egyptiin, ei ole 
mikään sattuma. Se- 
hän on myyttien 
täyttämä maa, joka 
on kiehtonut lukui- 
sia ihmisiä jännit- 
tävällä menneisyy- 
dellään ja mystisellä 
arkkitehtuurillaan. 
Keskellä autiomaata 
kohoavat mahtavat 
pyramidit sisältävät 
labyrintteja sekä maan alla että päällä ja hie- 
roglyfien ja muumioitujen faaraoiden täyttä- 
mät kammiot ovat kiehtoneet ihmisiä jo vuo- 
sisatojen ajan. Egyptiläisten pyramidien pitkät 
ja monimutkaiset käytävät tuntuvat joskus ra- 
kennetun eksyttämään pyramideihin luvatta 
tulleita tunkeilijoita. Haudanryöstäjät, jotka 
ovat havitelleet itselleen osaa muinaisesta 
egyptiläisestä historiasta, ovat usein joutuneet 
varmaan kuolemaan yrittäessään etsiä tietä 
pyramidien salaisiin sisäosiin. 

Pelin tarina alkaa, kun arkeologi Lara 
Croft saa tutkittavakseen toistaiseksi tutkimat- 
toman hautapaikan maassa, jossa melkein mi- 
hin vain katseensa kääntämällä voi tuntea 
historian siipien havinaa. Työn ohessa hän tu- 
lee päästäneeksi vapauteen Set-jumalan pahan 
hengen, joka kerran oli tuomittu elävältä 
haudatuksi veljensä toimesta. Lara päättää, et- 
tä hänen täytyy vangita Setin henki uudelleen, 
koska hän sen oli vapauttanutkin. Ellei hän 
tekisi sitä, henki uhkaisi koko ihmiskuntaa. 
Mutta tehtävä on suoritettava tietyn aikarajan 
sisällä, nimittäin ennen kuin Orion-tähti on 
saapunut tiettyyn asentoon vuosituhannen vai- 
hteessa. Muuten on liian myöhäistä. 

Tarinaan ei kuulu pelkästään hengen 
vangitseminen. Lara saa nimittäin myös vihiä 
reitistä, jota myöten hän voisi löytää arvokka- 
ita historiallisia taideteoksia. Ongelmana on 
vain se, että myös hänen suurin kilpailijansa 





on etsimässä Egyptin piilossa olevia aarteita. 


Core on saanut jonkin verran kritiikkiä siitä, et- 
tei se vieläkään rakenna peliä kokonaan uu- 
della tekniikalla. Siihen Adrian Smith vastaa: 

- Ero The Adventures of Lara Croftin ja 
The Last Revelationin välillä on suurin tähä- 
nastisten osien välillä. Tosin pelimoottori ei 
ole aivan kokonaan uusi, olemme ensin hajo- 
ittaneet vanhan osiin ja rakentaneet sitten sen 
uusiksi. Olennaiset osat, kuten ammunta- 
systeemi ja tekoäly on rakennettu kokonaan 
uusiksi. 


Tulevaisuus saa näyttää onko Laralla vielä tu- 
levaisuutta tv-pelimaailmassa. Neljäs Lara 
-seikkailu julkaistaan marraskuun lopulla ja 
toistaiseksi tuntuu siltä, että se saattaa kyllä oi- 
keuttaa hänen jatkuvan esilläolonsa. Lara on 
saanut mediassa melkeinpä liikaakin julki- 
suutta viime vuosina ja monet ovat jo kyl- 
lästyneitä hänen leveään virnistykseensä. Tar- 
vittaisiin uutta nousua, jotta pelimaailma ky- 
kenisi näkemään hahmon jälleen uusin silmin 
eikä pelkästään pelaamaan rutiininomaisesti 
sarjan neljättä osaa. Samaan tyyliinhän rock- 
tähtien täytyy joskus muuttaa ja kehittää urau- 
tunutta tyyliänsä, jos sitä on kuultu liikaa. Tai 
ihmisten on joskus hyvä hiukan matkustella, 
jos koti alkaa tuntua liian tutulta. Se jääkö tä- 
mä Laran viimeiseksi peliksi tai alkaako tästä 
täysin uusi menestystarina, riippuu pelkästään 
siitä miten hyvä peli on kyseessä. Ja ennakko- 
jen mukaan kyse tuntuisi tällä kertaa olevan 
jännästä tarinasta. Mutta pelaajan pitää osata 
samaistua Laran asemaan, tunteakseen pelin 
aikana Laran tunteita. Täytyy osata tuntea jal- 
kojensa alla Egyptin aavikkojen kuuma hiekka. 
Ja pitää olla todella kiinnostunut erilaisten 
paikkojen tutkimisesta liikkuakseen käsioh- 
jaimen avulla tutkimassa The Last Revelationin 
lukemattomia labyrinttimaisia tunneleita. Pe- 
laajan pitää kyetä olemaan mukana koko ole- 
muksellaan. Vain hyvä peli houkuttelee sellai- 
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Viime sekunnilla 


Gran Turismo-sarjan töitä johtava Kazunori Yamauchi 
sanoo tekevänsä parhaiten töitä deadlinen aiheutta- 
man paineen alla. Hän on kuitenkin tietoinen niistä 
odotuksista, joita häneen kohdistuu sekä Sonyn että 
pelaajien taholta. Super Powerin tavatessa hänet 
Polyohonyn Tokion konttorissa hän lupasi sekä pysy- 
vänsä aikataulussa että täyttävänsä kaikkien odotulk- 


set uudella pelillään. 


imeksi tavatessani 
Kazunori — Yamauchin 
hän paiski töitä pikkuru- 
isessa toimistossa lahellä 
Tokion Akasaka-keskuk- 
sessa sijaitsevaa Kana- 
dan suurlähetystöä. Alle 
puoli vuotta myöhem- 
min sony on koonnut 
kaikki alihankkijansa ja 
satelliittiyhtiönsä Sumito Nakano- 
saukae -pilvenpiirtäjään Nakano- 
keskukseen. Paikalta löytyvät mm. 


Polyphony Digital. Sony Computer 
Entertainmentsin suunnitelmat itse- 
näisistä ja toisistaan riippumattomis- 
ta pelifirmoista eivät ottaneet tuulta purjei- 
siinsa. PlayStation 2:n tuomien muutos- 
ten myötä vaikuttaa järkevimmältä kerätä 
kaikki voimat samaan linnoitukseen. Lin- 
noituksena toimii Sumito Nakanosaukae - 
pilvenpiirtäjä, jossa maailman PlayStation -ja 
PlayStation 2 -huiput työskentelevät. Eliitti- 
joukko, joka on samalla sekä valtava tieto- 
pankki että mitä merkittävin voima peli- 
enohjelmoinnissa ja markkinoinnissa. 

Yksi kunniakkaimmista satelliittiyri- 
tyksistä on Polyphony Digital. Jos joku ky- 
syisi Sony Computer Entertainmentsin vas- 
tinetta Shigeru Miamotolle, olisi vastus mel- 
ko varmasti Kazunori Yamauchi; mies on 
vastuussa sellaisista PlayStation -legendoista 
kuin Gran Turismo, Gran Turismo 2 ja Gran 
Turismo 2000. 

Shigeru Miyamoton tavoin Yamauchin 
on vaikeaa pysyä aikatauluissa. Gran Turis- 
mo 2 on pahasti myöhässä. Syitä on monia, 
ja Kazunorille itselleen vuosi 1999 on ollut 
lähinnä hektinen. Uudet laitteistot ja Poly- 
phony Digitalin vuoden 2000 maaliskuussa 
julkaisemiksi suunnitellut pelit ovat syynä 
tähän. Samanaikainen työskentely Gran 
Turismo 2:n ja Gran Turismo 2000:n kanssa 
ei ole tehtävistä helpoimpia. Molempien pe- 
lien nostattamat odotukset hipovat taivaita ja 


E POPIN ä Polyphony Digitalin toimitiloista löytyy kasoittain autotehtaiden lähettä- 
Sugar Rockets, Contrail, MediaVision ja miä kansioita. Jokainen on täpötäynnä teknistä dataa. 















Teksti & kuvat: Martti 
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Kazunori itse tunnetaan to- 
dellisena kontorllifriikkinä. 

Kysyessäni Kazunori 
Yamauchilta hänen yhtiön- 
sä viiveen tuomien ongelmien ratkaisusta 
hän katsoo minua silmiin ja vastaa itsevar- 
masti. 

-On niitä, jotka puurtavat heti ensim- 
mäisestä päivästä alkaen. Minä en kuulu 
heihin. Pidän paineesta - äärimmäisestä pai- 
neesta. Deadlinen lähestyessä minä ja kolle- 
gani teemme työtä kellon ympäri. 

Tämä ei ole kerskailua. Polyphony 
Digitalin käytävillä näkyy makuupusseja, 
jotka eivät oikein sovi muuten kliinisen 
puhtaaseen ja säntilliseen 
konttorimiljööseen. Työnte- 
kijät tekevät töitä kellon ym- 
päri jotta sinä. käyttäjä, sai- 
sit kaikki autot käytettävik- 
sesi ja kansainvälisen 
A-lisenssin. Pelien kehittely 
ei ole kovinkaan glamour- 
henkistä työtä. Tarjolla on 
verta, hikeä, kyyneleitä sekä 
mielipuolista taitavuutta. Tä- 
mä on selvää yhden maail- 
man suurimmista yhtiöistä 











SUPER POWER 


hengittäessä niskaan. 


-Tiedän että minulta odotetaan paljon, 
sanoo Kazunori Yamauchi. -Kukaan ei tule 
pettymään. Gran Turismo 2 uudistaa Play- 
Stationin täysin. En usko, että koneesta saa 
revittyä enää paljoakaan enempää. 


Gran Turismo 2:ssa Polyphony Digital li- 
säsi peliin useita eri hienouksia. Joukkoon 
kuuluu mm. 20 uutta kenttää, 60 pelaajan 
taidoista riippuen laajenevaa koeajoa, 500 
erilaista autoa joista jokaista voi parannella, 
täysi yhteensopivuus Dual Shockin kanssa ja 
massoittain muita herkkuja. Uskaltauduin 
kysymään pohjoismaisten autojen mahdol- 
lisista lisensseistä, ja Kazunori intoutui ker- 
tomaan ruotsalaisten kanssa käymistään 
neuvotteluista. 

-Pidän sekä Volvosta että Saabista. Vol- 
von kanssa emme koskaan neuvotelleet, 
mutta Saabin kanssa meillä oli lyhyempi so- 
pimus. He eivät 
olleet — lainkaan 
kiinnostuneita, 
hän huokaa. 

On omituis- 
ta, ettei Saabilla 
ollut halua olla 
näkyvillä yhdessä 
maailman = oste- 
tuimmista ja ar- 
vostetuimmista 
autopeleistä. Ven- 
turi, — Vauxhall, 
Honda, Nissan, Plymouth, Chrysler ja 
Mercedes-Benz ovat mukana, mutta missä 
on Saab? 

Saabin autotehtaiden edustajat eivät 
SUPER POWER 





Kazunori Yamauchin takana näkyy mielenkiintoinen virvokeautomaatti. Tullaksesi hänen veroisekseen Gran Turismo 
2:ssa sinun täytyy juoda runsasti vihreää jääteetä... 


ole halukkaita vastaamaan kysymykseen, 
eivätkä he edes tunne Gran Turismoa. Saabin 
Japanin osastokaan ei ollut halukas kom- 
mentiomaan asiaa. 

Asfalttiratoihin kyllästyneisiin Gran Tu- 
rismo 2 uppoaa kuin veitsi voihin. Pelissä on 
osio, missä on mahdollista rällätä trooppi- 
sissa maisemissa. 


"Tiedän että minulta odotetaan paljon, | 
sanoo Kazunori Yamauchi. 


an 


ei tule pettymään. Gran Turismo 2 


uudistaa PlayStationin est En usko) 
että koneesta saa re evittyä enä 


EU |. 


— paljoakaan e empää.". 





-Autojen fysiikan sovittaminen mutai- 
siin kenttiin oli vaikeaa. Sen ratkaiseminen 
vaati hieman soveltamista, sanoo Kazunori 
rauhallisesti. -Ralliosio tuntuu kuitenkin jol- 
lain tavalla luonnolliselta kehityskuviolta 


pelissä. Se on todellakin erilainen ja hen- 
kilökohtaisesti pidän siitä kovasti. Teen 
kaikkeni kammatakseni kaikki hankaluu- 
det pois pelistä saadakseni sen vastaamaan 
odotuksia. 

Ensimmäisen Gran Turismon aikoi- 
hin oli niitä, jotka eivät onnistuneet käyttä- 
mään kaikkia autoja 
Arcade Modessa. 
Epäkohta on nyt kor- 
jattu. Vanhoja en- 
nätyksiä ja lisenssejä 
voi jopa käyttää kak- 
kososassa. 

Olen aina ihmetellyt 
sitä, mikseivät autot 
romutu ajaessaan ry- 
teikköön tai törmäil- 
lessään toisiinsa. 

-Se on huomaavai- 
suudesta autojen valmistajia kohtaan. Ko- 
konaisuudessa se tuntuu vain vähän. 


-Kukaan. — 


Peli ei parane eikä huonone sen takia, 
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sanoo Kazunori. 

Ei ole helppoa asioida 30 eri autofir- 
man kanssa ja huolehtia siitä, että näiden tu- 
otteet ovat realistisen näköisiä peliformaa- 
tissa. Polyphony Digitalin toimitiloista löytyy 
kasoittain autotehtaiden lähettämiä kansioi- 
ta. Jokainen on täpötäynnä teknistä dataa 
pelissä esiteltävistä autoista. 

-Saamme dataa joka valmistajalta. 
Gran Turismo oli vaikea siksi, ettemme tien- 
neet kuinka synkronisoida työmme val- 
mistajaa tyydyttävällä tavalla. Nyt meillä on 
enemmän tietoa autoista, ja niinpä Gran 
Turismo 2 tulee olemaan myös parempi, 
Kazunori selvittää. 


On hankalaa olla samanaikaisesti 
kahden eri pelin tuottaja. Kaiken kukkurak- 
si Polyphony Digitalilla on meneillään Play- 
Station 2:een liittyvä huippusalainen pro- 
jekti. Työpäivät venyvät pitkiksi ja voikin 
ihmetellä, kuinka kukaan voi tehdä tällai- 
sessa tilanteessa parastaan. 

-Tottakai se on vaikeaa. Gran Turismo 
2000 luodaan kokonaan uusiksi. En usko, et- 
tä mikään peli lipuu tuotantoon suoraan 
suunnittelupöydältä. Tokyo Game Showssa 


Gran Turismo 2000. 















Kazunori Yamauchin Honda S2000 
on suunniteltu racing 
-käyttöön Joka viikko 
miekkonen antaa 
autolleen kyytiä 
kilparadalla nas- 
ta laudassa 
-periaatteella. 


esitelty Gran Turismo 2000 -de- 
mo ei mielestäni ollut kovin vai- 
kuttava, ja sanon tämän Kazuno- 
rille. Onko hän todella tyytyväi- 
nen työnsä jälkeen? 

-Se oli vasta 30-prosentti- 








sesti valmis, hän toteaa lyhyesti. 

Carlos Sainz on edelleen Kazunori 
Yamauchin sankari, ja hän pitää Sainzia 
maailman parhaana ajajana (Tommi tosin 
voitti maailmanmestaruuden!). Gran Turis- 
mon menestyksen takaa löytyykin juuri 
Kazunorin kiinnostus moottoriurheiluun, jo- 
hon hän itsekin ottaa osaa harrastuspohjalta. 

-Ostin juuri Honda $2000:n. Mikä au- 
to, hän viheltää. -Pidän todella auton tarjoa- 
masta vapaudesta. 

Kazunori taistelee aikaa vastaan ai- 
van kuten todelliset kilpa-ajajat. Kun aikaa 
: on jäljellä näinkin rajallisesti, on se käytet- 
GRAM TURISMO 2 . tävä mahdollisimman tarkasti. Kuukausien 
sijaan Kazunorilla on jäljellä vain muuta- 
mia viikkoja. Viikot jaetaan päiviin, päivät 
tunteihin, tunnit minuutteihin - ja lopulta 
minuutit sekunteihin. M 
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vittä-kavhdii 


O 1999 LES EDITIONS ALBERT RENE / GOSCINNY - UDERZO 


'9! 40 vuorta 





EGMONT 
KUSTANNUS 


Saatavilla hyvin 

varustetuista 
kirjakaupoista 
a lehtipisteistä 
* kautta maan. 


235,5” 


OSTA JA LUKASE SINNÄE! 
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PELIUUTUUDET 


Tämä listan esittämät pelit tullaan julkaisemaan Suomessa syksyn mittaan. 


Nintendo 64 
Carmageddon 

Duke Nukem: Zero Hour 
Gauntlet Legends 

Hot Wheels Turbo Racing 

Jet Force Gemini 

Knock Out Kings 2000 

NBA Pro '99 

NHL Pro '99 

Nightmare Creatures 
Rayman 2: The Great Escape 
Ready 2 Rumble 

Super Smash Bros 

The New Tetris 

Tonic Trouble 

Vigilante 8: The Second Offence 
World Driver Championship 
Worms Armageddon 


Game Boy 
Asteroids 

Bomberman Guest 

Caesars Palace 2 
Carmageddon 

Catwoman 

Deja Vu 

Disney's Magical Tetris Challenge 
Duke Nukem 

Konami Game Boy Collection 
Looney Tunes 

Mario Golf 

Mission Impossible 

Mr Nutz 

Paperboy 

Papyrus 

Pokemon (Blue) 

Pokemon (Red) 

Resident Evil 

Ronaldo V Football 

Stranded Kids 

Street Fighter Alpha 
Supreme Snowboarding 
Suzuki Alstare Extreme Racing 
Tarzan 

World Rally 

Worms Armageddon 


Dreamcast 
Aerowings 

Blue Stinger 

Buggy Heat 

Caesar's Palace 2000 


Dragon's Blood: 
Die by the Sword 2 


Dynamite Cop 2 
Formula 1 

House of the Dead 2 
Hydro Thunder 
Incoming 

Jimmy Whites 2 Cueball 
Marvel vs Capcom 
Millennium Soldier: Expendable 
Monaco Grand Prix 2 
Mortal Kombat Gold 
NFL Blitz 2000 

Pen Pen 

Power Stone 


Racing Simulation: 
Monaco Grand Prix 


Ready 2 Rumble 

Red Dog 

Sega Rally 2 

Snow Surfers 

Sonic Adventure 

Soul Calibur 

Speed Devils 

Street Fighter Alpha 3 
Supreme Snowboarding 
Suzuki Alstare Extreme Racing 


loka 
loka 
marras 
marras 
marras 
marras 
loka 
loka 
marras 
marras 
marras 
marras 
loka 
loka 
marras 
marras 
marras 


loka 
marras 
loka 
loka 
marras 
marras 
marras 
loka 
marras 
loka 
marras 
marras 
marras 
loka 
loka 
loka 
loka 
loka 
marras 
marras 
loka 
marras 
marras 
loka 
marras 
marras 


loka 
loka 
loka 
loka 


loka 
loka 
marras 
loka 
loka 
loka 
loka 
marras 
loka 
loka 
loka 
loka 
loka 
loka 


loka 
loka 
marras 
loka 
marras 
loka 
marras 
marras 
marras 
loka 
marras 


Tokyo Highway Challenge 
Toy Commander 

Trick Style 

UEFA Striker 


Vigilante 8: 
The Second Offence 


Virtua Fighter 3tb 
Worldwide Soccer 
WWF Attitude 


PlayStation 
40 Winks 

Baseball Edition 2000 
Buster and the Beanstalk 
Carmageddon 
Chocobo 

Crash Team Racing 
Cyber Tiger 
Demolition Racer 
Destrega 

Dino Crisis 

Dune 2000 

Eagle 1 Harrier Attack 
EA Sports 

Supercross 2000 
European PGA Golf 
FIFA 2000 

Final Fantasy VIII 
Fisherman's Bait 
Football Manager 
Formula 1 '99 

Hell Night 

Hot Wheels Turbo Racing 
ISS Pro Evolution 
Kingsley's Adventure 
Knock Out Kings 2000 
Kurushi Final 

Lego Racers 

Lego Rock Raiders 

Le Mans 24 Hour 


Millennium Soldier: 
Expendable 


Mission: Impossible 
Metal Gear Solid: 
Special Missions 
Music 2000 

NBA Basketball 2000 
NBA Live 2000 

NHL Championship 2000 
Nascar 2000 
Nightmare Creatures 2 
No Fear Downhill MTB 
Pac-Man World 

Prince Naseem Boxing 
Ouake II 

RC Stuntcopter 

Rising Zan 

Ronin Blade 

Smurfs 

Space Invaders 

Spyro 2 


Star Wars: 
The Phantom Menace 


Tarzan 


Tomb Raider: 
The Last Revelation 


Tomorrow Never Dies 

Tony Hawk's Skateboarding 
Trick 'N Snowboarder 
Tunguska 

UEFA Striker 

UmJammer Lammy 


Vigilante 8: 
The Second Offence 


Viva European Super League 
Warpath: Jurassic Park 
WCW Mayhem 

Worms Pinball 

Wu-Tang: Taste the Pain 
Xena: Warrior Princess 


loka 
loka 
loka 
loka 


marras 
loka 
marras 
loka 


loka 
loka 
loka 
loka 
loka 
marras 
marras 
marras 
loka 
loka 
loka 
loka 


marras 
marras 
marras 
loka 
loka 
loka 
loka 
marras 
loka 
marras 
loka 
marras 
loka 
loka 
loka 
marras 


marras 
loka 


loka 
loka 
marras 
marras 
marras 
marras 
marras 
loka 
marras 
loka 
loka 
loka 
loka 
marras 
loka 
loka 
marras 


loka 
marras 


marras 
marras 
loka 
marras 
loka 
loka 
loka 


marras 
marras 
marras 
marras 
marras 
marras 


18 marras 


Lista perustuu maahantujien suunnitelmiin. Super Power ei vastaa aikataulujen 


mahdollisista muutoksista. 








ARVOSTELUT 


TOPI 

(ikä:25 * harrastaa: musiikkia * pitää: RPG ja seikkailupelit * ei pidä: jenkkipelit) 
PARASTA: Sonic Adventure - Marion juhlaa. Final Fantasy VIII - Unettomia öi- 
tä. Final Fantasy II - Loistava idea. Final Fantasy II - Mieletön pelikokoel- 
ma. Rayman 2: The Great Escape - Yllättävä. 


MARTTI 


(ikä:24 * harrastaa: japani, raskas beat ja ruoka * pitää: seikkailu ja shoot 'em up * ei pidä: 
fleimaavat senttarilaamat) 

PARASTA: Legend of Dragoon - Aaahhh! Finla Fantasy Anthology - Upea. Shen 
Mue - Alansa uusi standardi. Resident Evil: Nemesis - En uskonut pelin ole- 
van näin hyvä. Grazy Taxi- Sakkolaput hiiteen! 


JOONAS 

(Ikä: karttuva * harrastaa: lumi * pitää: väkivalta, kilpa-ajo ja pulmatiikka* ei pidä: jenkki- 
mättö) 

PARASTA: Perfect Dark - Perfect. Turok: Rage Wars- Verisin. Super Smash Bros 
- Siistein. Donkey Kong 64 - Coolein. Trick Style - Tyylikkäin. 


LOVIISA 

(Ikä: 22 * harrastaa: musiikki ja muoti * pitää: ongelmanratkaisu * ei pidä: räiskintäpelit) 
PARASTA: Rayman 2: The Great Escape - Uskomaton seikkailu. Crazy Taxi - 
Aja kuten haluat. Micro Machines 4 - Spiidiä! Puzzle Bobble Mini - Samassa 
sarjassa kuin Tetris. Stranded Kids - Robinsonin sijaan. 


JOHN 

(ikä: 32 * harrastaa: raskas musiikki ja kauhuelokuvat * pitää: mätkintäpelit * ei pidä: lento- 
simut) 

PARASTA: Silent Hill - Edelleenkin paras. Resident Evil: Nemesis - Tylyä me- 
noa. Worms: Armageddon - kuolettavat nilviäiset. Tony Hawk's Skate- 
boarding - Rullaa edelleen. NHL 98 - Maali! 


MIKKO 
(Ikä:23 * harrastaa: musiikki * pitää: urheilu ja tappelu * ei pidä: kettuuntuneet programmerit) 


PARASTA: Perfect Dark - Kipinöivää toimintaa. Soul Calibur - Parasta mätkin- 
tää. NHL 2000 - Kiekkoilun hurmaa. Metal gear Solid: Special Missions - 
Täyslaidallinen päin näköä. Ready 2 Rumble - Knock-out. 


TANELI 

(Ikä: 22 * harrastaa: musiikki ja futis * pitää: urheilu ja RPG * ei pidä: väkivalta) 
PARASTA: Jet Force Gemini - Melkoinen seikkailu. Donkey Kong 64 - Cool. 
FIFA 2000 - Parempaa kuin stadionilla. Perfect Dark - Hyvä, parempi, 
paras. Suikoden II - Hyvä syy pysyä kotona. 


ARVOSANAT 100 — Tällaisia pelien tulisi olla. 
Täysin pitävä arvosana on mahdoton käsite. 
Arvostelijoidemme oikeellisuus väittämis- 
sään jää sinun ratkaistavaksesi, sillä numerot 
riippuvat aina peliarvostelijoiden mieltymyk- 


99 - 95 Harvojen ja valittujen pelien luokka. 


94 - 90 Huippuluokkaa. Osta tai itke. 


sistä. Erilaisten taipumusten takia annamme 89 - 80 Keskitasoa huomattavasti parempaa. 
kahden toimittajan lausua mielipiteensä pe- Kiinnostaa taatusti pelityypin faneja. 
listä. 79 - 70 Keskitasoa. Testaa ennen kuin ostat. 


Numerot annetaan ajankohtaisia kilpailijoi- 


ta mittatikkuina käyttäen. Tietenkin myös 69 - 6O Pelipinon keskivaiheilla. Saattaa tosin yllät 


tääkin. 
tekniikan kehitys vaikuttaa arvosteluihin - 59-50 Kehno tekele. 
vanhempien pelien ominaisuuksia on turha 
verrata nykyisten pelien vastaaviin. 49 - 30 Pelin tekijä kärsii olemattomasta itsekritii- 


kistä. Vuokraa, älä osta. 


Arvosanasysteemimme kelpaa tätä nykyä 
5 E PU 29 - 10 Aiheuttaa traumoja. Karta kuin spitaalista. 


95 prosentille maailman pelilehdistä, joten 
laumaieluisuutemme on ymmärrettävää. 9-1 Eisuositellaedes masokisteille. 
Ohessa selvitys numeroiden merkityksestä. Digitaalinen AIDS. 
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(D] nordic games 





E PlayStation 





(O) utuuksia/tulossa (OFTII hyllystä 


Sis. Keskusyksikkö, Sonyn 


Dual Shock-peliohjain, scart-lii- 
a 
FINAL PANTASL VU 


tin ja virtajohto. Takuu 6kk. 


00: 













SOUAREISOFT 
Playsty3d:A JOULUTARJOUS NYT VAIN 
= A Peruspaketti sekä vapaavalintai- 
S == 5 nen peli ja 15-p. muistikortti ] 0) 95 =) das 
Dino Crisis Crash Team Final Fantasy VIII ' Tekken 3 - 
Racing 
Ape Escape 289 — Bust A Move2 159 Extreme Snowboarding 199 
Asterix 289 — C&C Red Alert 159 Formula 1 98 199 
Attack of the Saucerman 289 — Cool Boarders 2 159 Forsaken 159 
jom Blaze & Blade 289 — Crash Bandicoot 2 159 Fifth Element 199 
a Bloody Roar 2 289 — CROC 159 G-Darius 199 
W 1 E, ; Breath of Fire 3 199 — Die Hard Trilogy 159 Knockout Kings 99 199 
Bugs Bunny 289 — Doom 159 Motorhead 159 
[i Bust A Move 3Dx 289 — IFAB 159 NBA Live 99 198 
PICO Te Bust A Move 4 289 — Final Fantasy 7 159 NHL 99 : 199 
; Carmageddon 309 — Formula One 97 159 N ää 0.D.T 199 
Castrol Honda Superbike 289 — G-Police 159 PlayS L] 99: Pro Pinball Big Race USA 199 
Civilization 2 289 — Gran Turismo 159 Racing Sim. Monaco GP 2 — 159 
Croc 2 289 — Grand Theft Auto 159 Raven Project 199 
Driver 289 — Jurassic Park the Lost World — 159 Apocalypse 199 — Reboot 199 
Egypt 289 — Mickeys Wild Adventure 159 Assault 199 — Ridge Racer Type 4 159 
Everyhody's Golf 199 — Micro Machines V3 159 Beast Wars 199 — Sentinel Returns 199 
Evil Zone 289 — Medievil 159 Big Air 199 — Test Drive4 199 
FA. Manager 289 — Oddworld 1 Abes Oddysee 159 Blasto 199 — Tiger Woods 99 199 
FA. Premier League Star 289 — Rayman 159 Breath of Fire 3 199 — TunnelB1 169 
Gex 3 Deep Cover 289 — Resident Evil 159 Bugsy 199 — Unholy War 199 
Global Domination 289 — Soulblade 159 Circuit Breakers 199 — War Games 199 
G-Police 2 289 — Soviet Strike 159 Clock Tower 199 — World Cup 98 169 
Gungage 309 — Tekken 2 159 Dead or Alive 199 — V-Ball 199 
Kingsley (suomenkiel.) 289 — Time Crisis 159 Dodgem Arena 199 — Wreckling Crew 199 
Legacy of Kain 2 Soul Reaver — 289 Duke Nukem 199 — Zero Divide 2 199 
Legend of Kartia 309 
Metal Gear Solid 289 Tarv i kk eet 
Mulan Story 289 
Mission 007 Tomorrow Music 199 
Imp ossible Never Dies Neeti for Speed 4 159 — Action otan kanen 329 
NHL 2000 309 — Antennikaapeli 159 
Omega Boost 289 — Ase, Scorpion / Bio Gun 169 
Alien Resurrection 309 — Jade Cocoon 329 — Point Blank? 289 = Cooling System 239 
Beatmania 339 — Knock Out Kings 2000 309 — Premier Manager 99 199 — Same Booster Gamehoy 299 
Chocobo Racing 309 — Medal of Honour 309 — Ouake2 309 — Hiiri, tarvike 159 
Crash Team Racing 309 — Metal Gear Solid Add On 199 — Re Volt 289 — Link Up-kaapeli 139 
Cyber Tiger 309 — Mission Impossible 309 — R-Type Delta 289 — Muistikortti 1080-paik. 429 
Darkstone 309 — Music 2000 309 — Shadowman 289 — Muistikortti 120-paik. 169 
Destrega 309 — Nascar 2000 309 — Silent Hill 289 — Muistikorti 60-paik. 139 
Dino Crisis 309 — NBA Live 2000 309 — South Park 309 — Muistikortti 15-paik, tarvike — 89 
Discworld Noir 309 — No Fear Downhill Mountainbikin 309 — Speed Freaks 289 — Muistikortti 15-paik. Sony 119 
Disneys Magical Tetris 309 — Prince Naseem Boxing 309 — Star Wars En 1 Phantom Men. 309 = Multi Tap tarvike 199 
Dune 2000 309 — Rainbow Six 309 — Street = Alpha 3 289 — Peliohj. Dual Shock Sony 219 Pokemon Blue & Red 
FA Premier League Manager — 309 — Rayman2 309 — Syphon Filter 289 — Peliohj. Dual Shock Sony, väril. 219 Antz 239 
Fifa 2000 299 — Resident Evil 3 329 — Wipe Out3 289 — Ascii-Brip 99 Duke Nukem 239 
Fighting Force 2 339 — Sled Storm 309 — WWF Attitude 289 —Ascii Pad 129 Harvest Moon 199 
Extreme 5000 309 — Spyro2 309 — X-Files 309 = AseiiStick 199 Holy Magic Century 238 
Formula One 99 (Sony) 309 — Suikoden 2 309 PSX Kansitarra 89 ISS 99 239 
Gran Turismo 2 309 — Tarzan 309 Mad Catz ratti ja polkimet NBA in the Zone 239 
Grand Theft Auto 2 309 — Thisis Foothall 309 (tärinä) 395 NBA Pro 99 239 
Grandia: Star Ocean 2nd Str — 339 — Tomb Raider 4 308 PerUus- — motarenratti ja polkimet Guest for Camelot 238 
Hell Night 339 — Tomorrow Never Dies 309 muisti= — (tärinä) 595 Game Boy Color R-Types DX 239 
Hot Wheels Turbo Racing 309 — Worms Armageddon 309 kortti RGB Kaapeli 119 Värivaihtoehdot: vihreä, Rugrats 239 
Int.Track & Field 2 309 — Xena Warrior Princess 309 useita RGB Super AV Kaapeli 129 violetti, turkoosi, keltainen Shadowgate 219 
ISS Pro Evelution 309 värejä X-tender jatkojohto Dual Sh. 89 ja punainen Top Gear Rally 249 





pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin 


— mn KO G st. 


ww.nordicgames.fi puh. 02- 27 57 600 fax 02-25 10 055 
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Olemme avanneet uuden myymälän 








MO NINTENDOS! All Star Baseball 2000 399 
, Banjo Kazooie 3D 399 . . x 

080 64 3D 399 269,-/kpl - Ostaessasi 2 tai enemmän 

Castlevania 3D 399 

Duke Nukem Zero Hour 399 VAI N 1 99, % kpl 

FI World Grand Prix 2 399 . 
Donkey Kong Flying Dragon 399 100000! 
sis. Memory Expansion P Goldeneye 007 399 

soita ja kysy — Hybrid Heaven 399 Beetle Adventure Rac. Mission Impossible a . 

Mario Golf 394 Body Harvest Mortal Kombat Myth Kauppakeskus Trio Hansa, Lahti 
Cyber Tiger 399 Mario Kart 64 399 Chopper Attack Multi Racing Champ Avoinna: ma-pe 10-20.00, la 10-16.00 
Fighting Force 64 399 Mario Party 399 Clayfighter 63 Mystical Ninja 
Harvest Moon soita ja kysy! Micro Machines 64 Turbo 399 Doom NBA Jam 99 
Hot Wheels Turbo Racing 399 — Milos Astro Lanes 399 Extreme 62 NBA Live 99 tarvikkeet 
Jet Force Gemini 399 — Monaco GP Racing Sim 289 FI World Grand Prix NHL 99 Tat TN si 
Knock Dut Kings 2000 399 — Mystical Ninja2 399 Fighters Destiny NHL Breakaway 99 wi n: A s pr 
Looney Tunes Duck Dodgers 399 — Premier Manager 289 Forsaken Robotron X a apen 
NBA Live 2000 399 — Ouake2 299 GASP Sp. Station Silicon V = polkimet (tärinä) 398 
NHL Pro 99 399 Re Volt 399 Gex 2 Enter the Gecko Star Shot Space Circus Memory Expansion Pack, alkup. 239 
R2R Boxing 399 Shadowgate 64 399 Glover Fever Memory Expansion Pack 123 
Rayman 2 399 — Shadowman 399 GT 64 World Champ Super Mario 64 Muistikortti, alkup. 169 
Road Rash 399 — South Park 399 Holy Magic Century Tetrisphere Muistikortti, tarvike 139 
Rugrats 399 — Star Wars Episode 1 Racer 399 Knife Edge Top Gear Overdrive N64 F1 -paketti Muistikortti 4x 199 
The New Tetris 64 399 — Superman 3D 399 Lamborghini Challenge Top Gear Rally Sis. I TT Peliohj. alkuperäinen 248 

; nen peliohjain, scartliitin , vir- = — 

Tonic Trouble 399 — WCW vs NWO Revenge 299 Lylat Wars vi 3D Hockey 98 tajohto sekä pelit Super Mario — Peliohi. alkup.värillinen 269 
NIMEN 399 — WWFttitude i Näen "hair 64 ja Formula 1. Takuu 6kk Rumble Back, alkup. 159 
Worms Armageddon 399 — Zelda the Ocarina of Time 399 


(& Dreamcast. 
































vasaa PAL-versio 
A ei ; i Aero Wings Billiard Nights Speed Devils Resident Evil:Codename Veronica Soita 
( N ta as sa atavi I j a Blue Stinger E Buggy Heat 369 — Suzuki Allstar Racing 369 Sega Golf 369 
Incoming 369 — Dynamite Cop 369 — Toy Commander 369 Sega Sports NHL 2000 369 
Tarvikkeet Millienium Solider 369 — Formula! 369 — UEFA Striker 369 — Shadowman 369 
Keskuyksikkö Monaco GP 2 329 — House of the Dead 2 369 — World League Striker 369 — Shenmue 369 
ink tmyiri Pen Pen Tri lcelon 369 — House of the Dead 2 + ase 529 — Worldwide Soccer 2 369 — Slave Zero 369 
Peliohjain Dreamcast Power Stone 369 — Hydro Thunder 369 — Armada 369 — Super Speed Racing Cart 369 
Pakettiin sisältyy itse teho- | Rreade Stick Dreamcast Ready to Rumble Boxing 369 — Jeremy McGrath Supercross 2000 369 == Cool Boarders 369 -w Drive 6 369 
myllyn lisäksi, alkuperäi- Näppäimistö Red Dog 369 — Marvel vs Capcom 369 — Deep Fighter 369 — Tetris 4D 369 
E eteen | nut sepä diveräjMihos Sega Rally 2 369 — NBA 2000 369 — Die Hard Trilogy 369 — Toy Story2 369 
JA erioi a hr va tan Van Sonic Adventure 369 — NFL Ouarterhack Club 2000 369 — Jimmy Whites Cueball 2 369 — Vigilante 8 2nd offensive 369 
EE Sian pei ivtrie SN Tokyo Highway Ch 369 — Sega Bass Fishing + vapa 690 — Kingof Fighters 369 — Wild Metal 369 
Takuu 12kk. Muistikortti Dreamcast le Style 369 — Snow ak 369 — Metropolis Street Racer 369 
Virtua Fighter 3tb 369 — Soul Calibur 369 Rayman 2 369 
O) Toimitusehdot: O Tilauskuponki 
Uusilla tuotteilla on puolen vuoden takuu. Käytettyjen I Tuote Hinta Nimi 
tuotteiden takuuaika on yksi kuukausi. I 5 
Toimitusmaksu on 35mk/lähetys. Isommat paketit Nordic Games 
(esim. keskusyksiköt ja rattiohjaimet) 60mk /lähetys. I + 
Jotkut tuotteet voivat olla tilapäisesti loppuunmyytyjä tai Osoite maksaa 
myöhästyneitä. l 1 
Asiakkaalla on oikeus vaihtaa viallinen tuote ehjään vel- I dä postimaksun 
oituksetta. Jos vian todetaan johtuneen käyttövirheestä TE TONIK 
tai käyttöohjeiden I Postinumero Postioimipaikka 
noudattamatta jättämisestä, palautusta ei voida 
hyväksyä. Piko mut! 
lordic Games ei vastaa mahdollisista painovirheistä a x 
eikä pelien ilmestymisaikatauluja koskevista muutoksis- l Puhelinnumero 
ta. 
Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. l vah 
Myymälämme Turussa ja Lahdessa ri a Sähköpostiosoite 
Hae haluamasi tuotteet suoraan myymälästämme! l E 
Puhelimitse (02-27 57 600) voit kätevästi varmistaa, Vaihtoehtotuote 
5 hal : 5 X LAS PAHTIENOIIIIS ASSA 
lystä. Myyimälämmet = I Allekirjoitus (alle 18 v. holhoojan) 
Yliopistonkatu 30, 2100 TURKU l 
Ostoskeskus Trio Hansa, 15140 LAHTI I 1. jr 
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LUONNE ——f:RPG 
JULKAISIJA —————— Sony 
VALMISTAJA Sguare 
JAKELU ——— Egmont 
MYYNNISSÄ Jo julkaistu 
PELAAJA —————————————— 1 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Final Fantasy tuntuu olevan tarina 
vailla loppua. Mutta Sguaren kahdek- 
sannessa mestariteoksessa kaikki ei 
kuitenkaan ole pysynyt ennallaan. 


Mm roolipelit paranevat ajan myötä ja 
rikastuvat varsinaisiksi aarteiksi vasta 
muutaman pelituokion kuluttua, kun päähen- 
kilöt ja heidän elämänpiirinsä ovat tulleet tu- 
tuiksi. Sguare on kuitenkin aina osannut te- 
hdä sellaisia pelejä, joihin jää koukkuun ensi 
istumalta. Yritys kuluttaa uskomattoman pal- 
jon aikaa ja energiaa vaikuttaviin johdantojak- 
soihin, mistä on siinnyt moni konsolimaailman 
ikimuistoisimmista introista. 

Final Fantasy VIII ei totisesti ole poik- 
keus. Pelin käynnistävä filmiosuus on kuta- 
kuinkin suurenmoisinta, mitä peliyhteyksissä 
on nähty, myös muihin Sguare-tuotteisiin ver- 
rattuna. Ja heti alussa Sguare keskittyy ihmis- 
suhteisiin, joista myöhemmin kehkeytyy koko 
pelin kantava teema. 

Sarjan aiemmissa osissa Sguare on 
luonut hahmojen tunteista realistisia kehittä- 
mällä jännitteitä heidän välilleen, mutta 
koskaan aiemmin yhtiö ei ole pyrkinyt näin to- 
dentuntuiseen Fina/ Fantasyyn. Hahmojen 
vartalot ovat nyt kasvaneet sopusuhtaisiksi 
päähän nähden. He tuntuvat lähes todellisilta 
ihmisiltä, niin oikeanlaisilta heidän ajatuksen- 





sa ja tekonsa tuntuvat. 

Sguaren graafikkojen taidot ovat 
kehittyneet sitten Fina/ Fantasy VII:n, mikä 
tietysti niinikään tiivistää tunnelmaa. Kun 
hahmot on animoitu taidokkaammin, ke- 
hon viesteistä ja kasvonilmeistä saa pa- 
remmin selvän, ja kun elokuvaosuuksia on 
enemmän, juoni kulkee ketterämmin. 


Final Fantasy VIII:n keskipisteessä on 
kaksi järjestöä: Garden ja SeeD. Garden 
koostuu eräänlaisista 6-19-vuotiaiden sotilas- 
kouluista. Kaikkien tutkinnon suorittaneiden 
nuorten joukosta valitaan muutama yrittä- 
mään erikoiskoetta, jonka läpäisseille tarjou- 
tuu mahdollisuus liittyä erilaisia komennuksia 
ympäri maailman suorittavaan erikoisjoukko 
SeeDiin. 

Päähenkilö on Sguall Leonhart,17-vuo- 
tias oman tiensä kulkija. Hän opiskelee Ba- 
lamb Gardenissa eikä tunnu piittaavan mi- 
















stään muusta kuin SeeDin täysivaltaiseksi jä- 
seneksi pääsemisestä. Sguallilla ei ole lähei- 
stä suhdetta keneenkään, ja hän välttelee 
parhaansa mukaan kaikkeen henkilökohtai- 
seen sekaantumista. Sekä ystäviensä että vi- 
hamiestensä mielestä hän on äärimmäisen 
taitava oppilas, mutta toisaalta valtavan kylmä 
ja kova ihmisenä. Sen Sguall ei tietenkään 
anna päätään vaivata. 

Pelin ensimmäiset tunnit seurataan 
pääasiassa Sguallia, kun hän läpäisee tärkeän 
kokeensa yhdessä luokkakavereidensa Zell 
Dinchtin ja Selphie Tilmittin kanssa ja kun he 
lähtevät ensimmäiselle SeeD-komennuksel- 
leen opettaja Ouistis Trepen ja Seifer Almasyn 
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avulla. Seiferin vihaamista Sguall tuntuu 





Vaikka Sguall yrittää omaksua 
ihanteellisen SeeD-sotilaan 


elämänkatsomuksen ja suorit- 
taa tehtävänsä tunteilematta, 
hän ei voi olla kiintymättä tapaamaansa tyttöön. 


melkein rakastavan, vaikka hän näytteleek- Lopulta Sguall ei enää pysty salaamaan tuntei- 


in välinpitämätöntä. 

Vaikka Sguall yrittää omaksua ihan- 
teellisen SeeD-sotilaan elämänkatsomuk- 
sen ja suorittaa tehtävänsä tunteilematta, hän 
ei voi olla kiintymättä tapaamaansa tyttöön. 
Lopulta hän ei enää pysty salaamaan tuntei- 
taan tytöltä, ja yhtäkkiä Final Fantasy VIII ker- 
too yhtä lailla kahden ihmisen välisestä rak- 
kaudesta kuin hyvän ja pahan ikuisesta 
taistelusta. 


Todentuntuisempi grafiikka ja rakkaus- 
suhde eivät ole Final Fantasy VIII:n ainoat uu- 
tuudet. Poissa ovat taikuuspisteet, aarrearkut 
ja jokunen Armor-valikon esineistä. Taikuus- 
pisteiden tilalla on järjestelmä, jossa taikavoi- 
mia varastetaan vastustajalta. Niitä voi sitten 





käyttää vastahyökkäykseen tai 
pistää pivoon vastaisuuden varal- 
le. Päähenkilöiden mukana seuraa 
jatkuvasti vain asearsenaali, jonka 
aseita ei voi vaihtaa mutta viritellä 
kuitenkin eri varaosien avulla. Itse- 
puolustuksen kannalta on siis elin- 
tärkeää, että kukin hahmo oppii 
käyttämään Guardian Force -voi- 
mia oikein. Juuri suojaavilla voimilla on tärkein 
uusi tehtävä Final Fantasy VIII:ssa. Niin kutsu- 
tut Summonit - uskomattoman väkevät voi- 
mat, joita voi kutsua apuun taistelujen aikana 
- eivät sinänsä ole mitään uutta, sillä jo Final 
Fantasy VII:ssa niitä tarvittiin Sephirothin ku- 
SUPER POWER 


taan tytöltä. 


kistamiseen. Final Fantasy VIII:ssa kaikilla ha- 
hmoilla täytyy olla käytettävissään Guardian 
Force, jotta he ylipäänsä voivat tehdä vasta- 
rintaa vihollisen kohdatessaan. Erikoisominai- 
suuksiaan hyödyntämällä hahmot voivat käyt- 
tää sekä erityisesineitä että varastettuja 
taikavoimia ja vahvistaa puolustustaan erilai- 
sia hyökkäyksiä vastaan. Useimmiten etusijal- 
la ovat kuitenkin kunkin Guardian Forcen eri- 
koishyökkäykset. Sguare on nähnyt valtavasti 
vaivaa työstäessään 16 näyttävää graafista 
esitystä, ja yhtä kiehtovilta kuin ne aluksi tun- 
tuvat, yhtä ärsyttäviä ne lopulta ovat. Pelin 





Ouistis saa käyttöönsä Thunder-taian, jos hän onnistuu vohkimaan sen 


joltakin viholliselta. 





loppupuoliskolla työläistä taistoista ei nimittä- 
in enää selviä ilman Guardian-hyökkäysten 
apua ja mitä pidemmälle peli etenee, sitä 
useammin suojavoimia pitää käyttää taistelun 
aikana. Ja vaikka voimahyökkäykset ovatkin 
koreaa katseltavaa, ne toistuvat suunnilleen 


samanlaisina ja harvoin kestävät alle minuu- 
tin, joten ennen pitkää ne pursuavat korvista. 


Täysin uutta Final Fantasy VIII:ssa on do- 
minoa muistuttava korttipeli, jota voi pelata 
monen seikkailun varrella vastaan tulevan ha- 
hmon kanssa. Pelin säännöt ovat erilaiset eri 
maailmankolkissa, mutta perusasiat eivät 
muutu eikä peliä ole ollenkaan vaikea oppia. 
Voitetut kortit voi vaihtaa esineiksi ja viholliset 
voi vaihtaa korteiksi, mutta jos peli ei kiinnos- 
ta, siitä voi kieltäytyä. 


Final Fantasy VIII on kauttaaltaan sarjan 
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kehittynein peli. Jo pelkkä Guardian Force - 
järjestelmä tekee oikeiden vahvuuksien ja he- 
ikkouksien hankkimisesta mutkikasta, ja vaik- 
ka apua on tarjolla runsain mitoin, 
lukemattomissa valikoissa luovimisessa on 
omat oikkunsa. Kuitenkin 
juuri mutkikkuutensa vuok- 
si Final Fantasy VIII:sta tu- 
lee syvällinen ja moniulot- 
teinen pelielämys. Jos 
pelaaja on valmis eläyty- 
mään peliin täysillä, nyt 
olisi tarjolla lähes loputto- 
mia mahdollisuuksia ja 
runsaat 50 seikkailuntäyte- 
istä tuntia todellisuuden 
tuolla puolen. 


TB 


ERILAISTA 

Kunnioitan todella niitä peli- 
tuottajia, jotka yrittävät aina 
kehittyä ja pyrkivät viimeiseen 
asti välttämään itsensä toista- 
mista. Seitsemän aiemman 
Final Fantasy -pelin pienet, 
epäsuhtaiset hahmot ovat rie- 
mastuttaneet minua suuresti, 
muttei haittaa vaikka Tetsuya 
Nomura on siirtynyt todenmu- 








Sarjan aiemmissa 
osissa Sguare on 
luonut hahmojen 
tunteista realistisia, 
mutta koskaan 


aikoihin nähty. 


se, miten Sguare on onnistunut luomaan kokonaisen 
maailman, missä kaikki on paikoillaan. Pelissä kaikki 
on erilaista kuin mikään edes unissani näkemäni, 
mutta kaikki vaatekokoelmista mielikuvituksellisiin 
koulurakennuksiin ja ultramoderneihin ajoneuvoihin 
sopii kokonaisuuteen. Osa eteen 
tulevista asioista ja esineistä tun- 
tuu vähintäänkin absurdilta, 
mutta Final Fantasy VIII:ssa nekin 
tuntuvat sopivan mukaan kuvaan. 
Kaikkea en kuitenkaan sulata: 
Faye Wongin laulamia sound- 
track-osuuksia; loputtomia 
Guardian Force -hyökkäyksiä, 
jotka toistuvat toistumistaan kun- 
nes kirjaimellisesti heitän ohjai- 
men nurkkaan ja vaihdan huonet- 
ta aina, kun niiden aika tulee; 
enemmän elokuvaa kuin peliä 
muistuttavia jaksoja, jotka vain 
pitenevät kerta kerralta, enkä sitä 
että juuri niistä Sguarella ollaan 
erityisen ylpeitä. 


Topi 95 





TUOREUTTA 
TARVITAAN 

Jokin Sguaren toimintatavoissa 
häiritsee minua yhä. Yhtiö tuntuu 
valinneen tien, joka johtaa 
poispäin pelimaailmasta. 


i; ] in pj Saan sellaisen vaikutel- 
kaisemmalle tielle. Sguarehan alemmin yhtiö EI man, että pelitalossa tehtä- 
MTN na fantasy ole Pyri kinyt näin kon niolilumeti elokuvia 
VIII:sta edeltäjiään inhimilli- x Sa ; 

Mutta Sguare onki 
semmän. Siinä yhtiö myös todentuntuiseen ikään ; : A Ja 
onnistui. Kesti hetken ennen Final Fi antasyyn. Ma J yLe SAI 
KIA itu i jästä mutka Yoshinori Kitase on astunut 

4 k) nyyty X ohjaajan asemaan, ja ehkä 
TT IA W-000SN Hironobu Sakaguchi alkaa 
ensimmäisen varsinaisen rak- 12 vuoden mt jäl- 
kaussadun paikoilleni naulitse- i i 
mana. Eniten minua kiehtoo Kaa NSN N 
: siirtää vastuuta nouseville 
GRAFIIKKA 97 PELITUNTUMA 93 


Komeaa. Toisinaan liiankin suureellista, mutta 
omintakeista ja kaunista katsella. 


ÄÄNET 94 
Nobuo Uematsu alkaa kirjoittaa turhan ruti- 


noidusti, mutta musiikki luo yhä erityistä tun- 
nelmaa. 





Parannusta on kaiken kaikkiaan tapahtunut, 
mutta odotusajat omien päätösten välillä sen 
kun pitenevät. 


HAASTE 98 


Juoni on taidokkaasti kirjoitettu ja seikkailu- 
henki huipussaan. Enempää rahalla ei oikein 
voi saada. 





Edean vaatetus on mielikuvituksellisinta mitä peleissä on 


kyvyille. Sguarella on edessä sukupolvenvaihdos, ja 
se on ilmeistä Fina/ Fantasy VIII:ssa. Uutta roolipeliä 
pelatessa ei voi olla huomaamatta, että se on yhte- 
näinen. Filminpätkät, vuoropuhelu ja juonenkulku on 
sovitettu paremmin yhteen kuin aiemmin. Taistelujen 
suhteen viimeisin jatko-osa ei ole yhtä vakuuttava, ja 
roolipeleissä taisteluosuudet ovat kaiken a ja o. 
Mihinkään muuhun ei roolipelissä tärväänny yhtä 
paljon aikaa. Jäin kaipaamaan enemmän vaihtelua. 
Taikavoimista, Guardian Force -vastaiskuista, kehit- 
telykelpoisista aseista ja lukemattomista mahdolli- 
suuksista huolimatta yhteenotot toistuvat suunnille- 
en samanlaisina. Tarvittaisiin tuoreita ideoita. 
Pelaajan pitäisi päästä osallistumaan peliin sen 
sijaan, että hän löhöilee sohvalla muutaman minuu- 
tin aina kun Guardian Force panee tuulemaan. 
Onhan se ensimmäisillä kerroilla hienoa, mutta kun 
saman pätkän on nähnyt satoja kertoja, se alkaa 
maistua puulta. 

Kokonaisuudessaan Final Fantasy VIII täyttää 
kuitenkin odotetun jatko-osan puitteet. Sguare 
pitäytyy perinteissä eikä mene askeltakaan liian pit- 
källe mihinkään suuntaan. Sguallin ja Rinoan välinen 
rakkaussuhde on laadittu hienovaraisesti, ja hyvän ja 
pahan välinen taistelu kiinnostaa aina. Tee siis olosi 
mukavaksi, aseta levy paikoilleen ja valmistaudu 
matkalle maailmaan, jonne pääsee vain yhden kon- 
solin kyydissä. Paluumatka ei sisälly hintaan. 


Martti 94 





Junanryöstökohtaus on osoitus siitä, että Sguare on 
yrittänyt tosissaan tehdä Fina/ Fantasy VIII:n elokuva- 
osuuksistakin pelattavia. 





YHTEENSÄ 
Vuoden mukaansatempaa- 
vin seikkailu. 
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aikki alkoi näistä peleistä. Itse asiassa 

monet Sguaren ideat pohjautuvat ai- 
empiin, varsinkin Final Fantasy IV:ssä, mutta 
Sguare on valinnut juuri vuosina 1992 ja 
1994 tulleet SNES-pelit nyt PlayStationille 
julkaistaviksi. Final Fantasy V on täysin uusi 
osa englantia lukevalle maailmalle ja vaikka 
Final Fantasy VI aikoinaan julkaistiinkin 
USA:ssa nimellä Fina/ Fantasy III, on monia, 
jotka eivät ole sitä nähneet - olihan sarja 5 
vuotta sitten vielä melko tuntematon suurelle 
yleisölle. 


Yleisesti ottaen Fina/ Fantasy V ja VI eivät 
näytä yhtä hienoilta kuin seuraajansa, mutta 
sisällöllisesti niissä on täsmälleen samaa sy- 
vyyttä ja monipuolisuutta, joka on tehnyt osis- 
ta V// ja VIII kaikkien aikojen suosituimpia roo- 
lipelejä. Valikko- ja taistelusysteemit ovat lä- 
hes samanlaisia ja vaikka vanhemmat seik- 
kailut tietysti kalpenevatkin visuaalisesti uu- 
dempien rinnalla, on niissä todella hienojakin 
väliosioita juonen eteenpäin kuljettajina. Ra- 
joitetut graafiset mahdollisuudet ovat saaneet 
suunnittelijat panostamaan enemmän dialo- 
giin ja käsikirjoitukseen, jotka usein tuntuvat 
huolellisemmin tehdyiltä FF V:ssä ja VI:ssä 
verrattuna uudempiin osiin. Jo tuolloin muka- 
na olleet hahmosuunnittelija Yoshitaka Amano 
ja säveltäjä Nobuo Uematsu yrittivät peilata 
pelihahmojen tunteita silloisten suhteellisen 
yksinkertaisten välineiden kautta, mutta niin- 
pä hekin onnistuivat luomaan kumpaankin 
peliin joitakin karismaattisimmista päähenki- 





Uskomaton hahmosuunnittelu, ja jotkut osiot 
näyttävät näin vuosien jälkeenkin upeilta. 





Nobuo Uematsu uransa huipulla. 
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löistänsä ja parhaiten tehdyistä sävelmistän- 
sä. 

Final Fantasy V pyörii neljän maagisen 
kristallin ja niiden maailmanlaajuisen vaikutuk- 
sen ympärillä. Kun ne äkkiä hajoavat sirpa- 
leiksi, lähes kaikki lakkaa toimimasta ja neljä 
henkilöä, joilla kaikilla on erilainen historia ja 
päämäärä alkavat etsiä ratkaisua mystiseen 
ongelmaan. Pelissä esitellään uudenlainen 
systeemi, jossa jokainen hahmo voi omaksua 
erilaisia rooleja - esimerkiksi varas, munkki, 
taikuri, ninja tai kemisti - ja siten oppia tunte- 
maan näille hahmoille tyypilliset ominaisuu- 
det. 

Final Fantasy VI:ssä Sguare kertoo 
ehkäpä kaikkien aikojen lumoavimman tari- 
nansa. Se kertoo maailmasta, jonka maagikko 
on täyttänyt teknologialla, ja kahdestatoista 
sankarista, jotka kamppailevat pahaa Kefkaa 
ja hänen imperiumiansa vastaan. Noin puo- 
livälissä peliä maailma tuhoutuu, mikä johtaa 
hyvin synkkään tunnelmaan, joka sittemmin 
hallitsi koko FF V/I:tä. Erotuksena on se, että 
FF VI:n World of Ruin ei ole niin suoraviivai- 
nen ja sallii pelaajan tutkia ja löytää ratkaisuja 
omin päin. 


Vangitseva ja riippuvuutta aiheuttava, muttei 
milloinkaan erikoisen monimutkainen. 


Kaksi mahtavaa seikkailua yhdessä 





LUONNE ———f RPG 
JULKAISIJA Sguare 
VALMISTAJA —————— Sguare 
JAKELU —— Import 
MYYNNISSÄ ————————— Nyt 
PELAAJIA. ———”1 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Jokaisella seikkailulla on alkunsa. Koska monet pelaa- 
jat eivät tunteneet Sguaren Final Fantasy -sarjaa ennen 
kuin seitsemännen osan myötä, firma julkaisee nyt 
kokoelman, joka toimii sekä nostalgia- 
matkana että historian oppituntina. 





LISÄÄ FANTASIAA 

Kun näen FF V:n ja VI:n uudet johdannot, alan unel- 
moida miltä kokonaan uudelleensuunniteltu peli 
mahtaisi näyttää. Sillä vaikka peleille onkin jo ole- 
massa kaksi jatko-osaa, se ei ole oikein sama asia. 
Nämä Final Fantasy Anthologylla olevat pelit eivät 
ole interaktiivisia elokuvia, vaan äärimmäisen hyvin 
kerrottuja tarinoita, joissa pelaaja voi suhteellisen 
vapaasti tutkia kokonaisia fantasiamaailmoja. Ja 
vaikka pidänkin Tetsuya Nomuran uusista hahmois- 
ta, ovat Yoshitaka Amanon työt täynnä suurempaa 
fantasiaa ja originellimpia ideoita. Sen takia nämä 
pelit eivät tarvitse mitään hienoja visuaalisia selityk- 
siä, jotta pelaaja ymmärtäisi hahmojen persoonalli- 
suuksia. 

Nobuo Uematsun musiikki kuulosti myös inspi- 
roituneemmalta aiemmin. Vanhalla SNES:in äänipro- 
sessorilla hän onnistui tekemään ihmeitä ja FF VI:n 
johdantopala on yhä parasta musiikkia mitä hän on 
säveltänyt. 

Ymmärrän, että Sguare haluaa mennä eteen- 
päin ja pitää sopivana jättää tällaiset pelit taaksensa. 
Mutta näitä parempia roolipelejä he tuskin tulevat 
enää ikinä luomaan. 


Topi 98 
HTEENSÄ 
Ei pelkästään nostalgi- 


koille. 
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MYYNNISSÄ —— 
PELAAJIA ———1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 





aikka Soul Calibur on muokattu yleisen 
standardin mukaisesti, olisi verinen 
vääryys kutsua sitä tavalliseksi mätkintäpelik- 
si. Kolikkopelin malli on mukana 
alusta alkaen kymmenen tavalli- 
sen hahmon ja kymmenen kät- 
ketyn hahmon kera. Mukana on 
myös VS-mode kahdelle pelaa- 
jalle, Time Attack, Survival ja kaikki muu mitä 
olemme odottaneetkin. Ja sitten on vielä Mis- 
sion Battle, joka ei ainoastaan sisällä tehtävi- 
en tulvaa, vaan on myös avain, eikä ainoas- 
taan lukuisiin extrapelimuotoihin ja muihin 
salaisuuksiin, vaan myös itse Sou/ Caliburin 
sieluun. Tehtävät itsessään eivät ole niin seik- 
kailupitoisia. Ne koostuvat lähinnä erilaisista 
taisteluista hahmojen välillä. Mutta haasteet 
ovat vaihtelevia ja vaikeutuvat koko ajan pelin 





Soul 
alibur 


Uuden sukupolven konsolit avaavat mahdollisuuden 
konvertoida kolikkopelejä sellaisella laatutasolla, 
josta pystyimme aiemmin vain uneksimaan. 






Kamera-ajot on tasapainoitettu hyvin. 


edetessä. Lisäksi pelissä on tiettyä pedagogis- 
ta sävyä, joten se toimii myös erinomaisena 
opettajana. Johdantokamppailuissa pitää yk- 
sinkertaisesti hallita perusliikkeet, kuten heitto 
ja hyppy ja myöhemmin pelaaja kohtaa sitten 
näkymättömiä vastustajia, yrittää tulla toimeen 
jatkuvasti kutistuvan energiamittarin kanssa, 
ryömii lentohiekassa ja kohtaa vastustajia, joi- 
den hyökkäyksiä on mahdotonta torjua. Vain 
muutamia mainitakseni. Voittaja ratkeaa pistei- 
den pohjalta, joita voi käyttää kuvien avaami- 


Kokonaisuus on niin kiehtova, että jo se pelkäs 
ansaitsisi kunniamaininnan, mutta parasta on, että 
pelistä löytyy pintakiillon alta myös syvyyttä. 


seen lukuisissa gallerioissa, jotka puolestaan 
avaavat lukuisia tehtäviä ja kuvagallerioita, uu- 
sia ratoja ja valikkoja, salaisia osioita Namcon 
kotisivuille ja koko joukon muuta kiintoisaa. 
Tehtävien vaikeustaso myös kohoaa jatkuvasti 
ja viimeistä osiota ei taatusti selvitä yhdellä kä- 
dellä pelaten. Jos kyllästyy yksinpelaamiseen, 
on mukana mahdollisuus myös kaverin kanssa 
huvitteluun. Tietokoneen ohjaamia taisteluja 
voi katsella valinnanvaraisesta kamerakulmas- 
ta liikkuvan kameran ja zoomausten kera, mikä 





Namcon Soul Calibur on yksi näistä käännöksistä. 


on hyvä osoitus uuden koneen mahtavasta 
tehosta. Kaikkien hahmojen aseita, vaatteita 
ja taustoja voi erikoissäätää ja vaikuttaa hah- 
mojen taisteluhuutoihin ja kommentteihin, to- 
sin vain japaniksi, mutta se ei vähennä omi- 
naisuuden mahtavuutta. Ja jos tähän 
kyllästyy, on aina mahdollisuus tutkia yli 200 
kuvaa eri gallerioissa. 


Graafisesti Sou/ Calibur on uskomattoman 
vaikuttava. Tämä peli kykenee kaikkeen sii- 
hen, mistä pelaajat saattoivat haaveilla sitä 
edeltäneiden Sou/ Edgen kolikkoversion ja 
Soul Bladen Pleikkariversion yhteydessä. Hu- 
olimatta lisääntyneestä polygonimäärästä ja 
yksityiskohtaisista radoista, kuvan värinää tai 
hidastumista ei esiinny silloinkaan, kun suu- 
rimmat ja tylyimmät hahmot ottavat yhteen 
lautalla, joka kiitää alas maanalaista virtaa 
myöten, samalla kun valotehosteet välähtele- 
vät ja kimaltelevat luolien seinämistä. Ohjaus- 
systeemiä on sekä kehitetty että yksinkertais- 
tettu aiempiin peleihin nähden. Peli pohjautuu 
paljon liikkuvuudelle joka tasolla ja hyökkäys- 
ten toimivuus riippuu paljon siitä, missä koh- 
den on suhteessa vastustajaan. Mukana on 
kuten sanottua lukuisia kombinaatioita hypyi- 
stä, kontrauksista ja erikoishyökkäyksi- 
stä, mutta kaikki on helppotajuisesti 
selitetty mahtavassa valikkosysteemis- 
sä, josta pelaaja voi valita myös kolik- 
kotyyliin pelaamisen vaihtoehdon. Uu- 
sia toimintoja ovat mm. Soul Change, joka 
lataa hyökkäyksiin hiukan ekstraa, ja blok- 
kaussysteemi, jonka saa L- ja R-nappien 
kautta. Ääniefektit sämplättyine kommenttei- 
neen ja realistisine metallinkirskuntoineen 
ovat myös muutaman lisäpinnan arvoisia. Jos 
lisäksi ottaa huomioon kaikki salaisuudet, joi- 
ta emme vielä parin viikon kovalla pelaamisel- 
la ole onnistuneet saamaan selville sekä erilli- 
set Internetherkut, on selvää, että Sou/ 
Calibur on peli, joka tulee elämään pitkään. 


tään 


SUPER POWER 







= 


Dreamcast on konsoli, joka antoi kaikille 3D:n suunnittelijoi!- 
le mahdollisuuden toteuttaa villimmät unelmansa. 


ENSILUOKKAISTA HUPIA 

Juhlat ovat taas alkaneet. Siinä missä Virtua 
Fighter -sarja on täyttänyt toiveet täydellisestä 
ohjauksesta ja taktisesta ajattelusta, keskittyy 
Soul Calibur enemmänkin seikkailuun ja puhtaa- 
seen hupiin. Toki ohjaus on likimain täydellinen 
myös siinä eikä taktisessakaan puolessa ole var- 
sinaisia puutteita. Mutta ensisijaisesti Sou/ Cali- 
burissa viehättävät sen mahtavat hahmot kaikki- 
ne fantastisine aseineen ja 
erikoishyökkäyksineen, hienot radat ja monet sa- 
laisuudet ja erilaiset pelimuodot. Namcolta on 
erinomainen näyttö, että se on onnistunut kokoa- 
maan yhteen peliin kaikki nämä hienot ominai- 
suudet ja tehnyt kokonaisuudesta vieläpä toimi- 
van. Kokonaisuus on niin kiehtova, että jo se 
pelkästään ansaitsisi kunniamaininnan, mutta 
parasta on, että pelistä löytyy pintakiillon alta 
myös syvyyttä. Soul Calibur tarjoaa ennenäke- 
mättömän korkeatasoista viihdettä villeinä kamp- 
pailuina joko elävää tai ohjelmoitua vastustajaa 
vastaan. Luvassa on myös pitkäikäisiä haasteita 
lukuisien tehtävien suorittamisessa ja monenlais- 
ten salaisten erikoisliikesarjojen käyttöön saami- 
sessa. Ja lisäksi kyseessä on siis juhlan paikka. 
On yksinkertaisesti vain hullun hauskaa päästää 
valtavat hirviöt mega-aseineen rökittämään kevy- 
esti pukeutuneita amatsoninaisia - tai päinvas- 
toin. Ja lisäksi Yoshimatsu on palannut täysivoi- 
maisena. Mitään suuria vikoja Soul Caliburista ei 
löydy. Tietysti kokonaisuudelta olisi voinut toivoa 
vieläkin enemmän ja vieläkin parempaa ohjausta, 
mutta se tulee varmaankin seuraavan version yh- 





Ällistyttävän ihastuttavaa. Kyse on hienoim- 
piin lukeutuvasta peligrafiikasta mitä konsoli- 
maailma on nähnyt. 


Äärimmäisen hyvin tehtyjä efektejä ja tunnel- 
mallista musiikkia. 


Yoshimitsu parhaassa vedossaan, joskin tämä kyseinen hyök- 
käys on enemmänkin hauska kuin tehokas. 


Helposti aloitettava ja looginen, mutta tarjoaa 


loputtomasti erikoishyökkäyksiä ja kombi- 
naatioita. 


Maukkaasti täytetty karamelli, jota voi 
imeskellä todella pitkään. 





SUPER POWER 


Erikoisefektit ovat 
vaikuttavia, sekä 
äänen että valojen 
suhteen. 


teydessä. Tämä peli tuntuu us- 
komattoman hyvältä sitä odo- 
tellessa. Sou/ Calibur on väistä- 
mätön ostos sille, joka pitää 
parhaasta taistelupelaamisesta 
ja joka omaa hiukan heikkoutta 
ritarien ja samuraiden kanssa 
leikkimiseen. 

Joonas 94 


MESTARILLINEN 
Se, joka on vuoden mittaan testannut Street Fighte- 
ria, Virtua Fighteria, King of Fightersia ja Tekkeniä, ti- 
etää että on olemassa monia eri koulukuntia, joilla 
kullakin on omat pelisysteeminsä. Mätkintäpeleissä 
on paljolti kyse mausta. Tekkenin fantastiset taiste- 
lut, Virtua Fighterin ylirealistiset ympäristöt ja Street 
Fighterin täydellinen pelinhallinta ovat hyviä esi- 
merkkejä tästä. Kyse on tyylistä ja mausta, ja pelit 
testataan japanin pelihalleilla ennen kuin konso- 
likäännöksiä edes aletaan suunnitella. Japanilaiset 
hallipelaajat ovat kaikkein vaikutusvaltaisimpia kam- 
ppailupelien lobbareita maailmassa. He antavat aja- 
tuksia siitä, mitä peleissä kannattaisi parantaa ja he 
myös näkivät aikoinaan, että Sou/ Calibur lukeutuu 
parhaisiin nykyajan konsoleilla nähtyihin taistelupe- 
leihin. Ja sekä heillä että Namcolla on minun miele- 
stäni erinomaisen hyvä maku. 
Soul Calibur on, täsmälleen kuten Tekkenkin, peli 
jonka täydellinen oppiminen ottaa eliniän. Siinä on 
niin paljon vivahteita huomioon otettavaksi, että se 
on lähes hölmöä, vaikka kyseessä olisi suoranainen 
näppäilyintoilija tai beat 'em up -filosofi, joka tähtää 
maailman parhaaksi pelaajaksi. Sou/ Calibur on ma- 
htava herkkujen lähde kaikille taistelupelien ystäville. 
Martti 94 


Ellei kaikkein paras taistelu- 
peli tähän saakka niin aina- 
kin taatusti 

upein ja 

hauskin. 
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LUONNE ————— Mätkintä 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA ——————— Hal 
JAKELU 

JULKAISU —— 
PELAAUA 1-4 


PELIMUISTI — Sisäänrakennettu 
MUUTIKONEETIN K 


J otkut, joskaan tuskin kovin monet, ovat 
ehkä joskus pohdiskelleet kuka Nintendon 
hahmoista voittaisi keskinäisessä kamppailus- 
sa. Ainakin Nintendon suunnittelijoissa täytyy 
olla joitakuita, jotka ovat tulleet moisia kierou- 
tuneita ajatuksia elätelleiksi, sillä nyt julkaistava 
turpiinvetopeli liittyy juuri kyseiseen teemaan. 

Super Smash Brosissa Link saa viimeinkin 
tilaisuuden käydä miekan kanssa Kirbyn kimp- 
puun, Pikachu saa tilaisuuden liekittää Marion 
viikset ja Donkey Kong saa kauan odotetun ti- 
laisuuden ottaa yhteen Fox McCloudin kanssa. 
Pelissä ovat mukana myös Yoshi, Samus Aran 
ja neljä salaista hahmoa, jotka saa pelattaviksi 
selvitettyään ensin koko pelin. Yhdessä he to- 
distavat, että Nintendon hahmot osaavat tapel- 
la kovemmin kuin ketkään muut. 


Luonnollisestikaan peli ei ole erityisen va- 
kavamielinen. Jokaisella hahmolla on oma koti- 
paikkansa, täynnä tasoja ja kiinteitä tai liikkuvia 
esteitä. Varmin tapa voittaa on yksinkertaisesti 
lyödä muut osallistujat alas niiltä tasoilta, jotka 
kiertävät kaikkia ratoja, mutta lopulta kaikki 
taistelut ratkeavat aina pisteiden perusteella, 
joita jaetaan pelin tapahtumien mukaan. Pistei- 
den jaossa kone ottaa huomioon sekä nopeu- 
den että urheilullisuuden, joten ei kannata käyt- 
tää kaikkein halpamaisimpia temppuja. Mutta 
samaan aikaan ottelut ovat niin tiukkoja, ettei 
ajattelulle jää paljonkaan aikaa. 


Jokaisella hahmolla on omat tekniikkansa. 
Samus Aran pystyy esimerkiksi lataamaan ja 
ampumaan suuria energiapalloja, Mario pystyy 
heittämään tulipalloja, Fox McCloudilla on la- 
serpistooli ja Donkey Kong osaa tehdä villisti 
pyöriviä hyökkäyksiä. Sekopäisimpiä ovat 
Pikachun sähköiset hyökkäykset, Yoshin kai- 
ken syövä kita ja Kirbyn kyky kopioida muiden 
liikeratoja. Pelissä on myös joukko sattuman- 
varaisesti luotuja aseita, joita esiintyy ratojen 





Nintendo käyttää suosittuja hahmojaan ahkerasti. Niitä on jo hyödynnetty 
virtuaalisessa lautapelissä, RPG-pelissä, karting-kilpapelissä, golf-pelissä ja 
lääkäripelissä. Jossain välissä ne ovat varmaankin ärtyneet jostakin, koska 
nyt ne ovat alkaneet myös tapella keskenään. 


Super Smash 
Bros 











varsilla, niin että kamppailijat voivat käyttää nii- 
tä väkivaltansa tehostajina. Mutta tekniikoiden 
variaatioita ei tunnu olevan kovin runsaasti eikä 
pelin tätä puolta voi mitenkään verrata sellaisiin 
vakavamielisempiin kamppailupeleihin kuin 
Tekken tai Street Fighter. Siksi peli voi muo- 
dostua melko pitkäveteiseksi, jos pelaa yksik- 
seen. 

Mutta usean pelaajan kesken hauskuus 
paranee. Mukana voi olla 
yhtaikaa neljä henkeä ja 
bailupelinä Super Smash 


ottaa osaa, ja siksi mahdollisuudet koviin tais- 
teluihin ovat laajat. 


Pelin grafiikka on suhteellisen terävää, si- 
joittuen tyyliltään jonnekin niiden pelien väli- 
maastoon, joista pelin hahmot ovat kotoisin, 
mutta eniten se muistuttaa Super Mario 64:ää. 
Pelimoottori on taiten ohjelmoitu ja polygonit 
liikkuvat uskomattoman nopealla vauhdilla, 
joskaan niitä ei ole kovin hirveästi. Pelattavuut- 
ta helpottaa mukavasti kamera, joka seuraa 
kaikkea mitä tapahtuu ja zoomaa lähemmäksi 
aina kun se on mahdollista. Joskus tosin käy 
niin, että hahmot jäävät näytön ulkopuolelle, 
mikä johtaa silmänräpäykseksi täydelliseen se- 
kaannukseen. Toisaalta se jotenkin kuuluu tä- 
män pelin luonteeseen eikä siten aiheuta varsi- 
naista ärtymystä. 


Jos kaipaa kamppailupeliä sanan perintei- 
sessä mielessä tai etsii pitkään kestävää peli- 
haastetta, tämä peli ei ole näihin tarkoituksiin 
paras mahdollinen. Mutta niille, jotka sekuntia- 


Mahdollisuus käydä joukolla yhden hahmon 


kimppuun tulee ärsyttämään lukuisia huonoja 


Bros on yksi hauskim= päyjäjiä ja se kaaos, joka syntyy kaikkien viha- 


mista mitä tiedän. Mah- 
dollisuus käydä joukolla 
yhden hahmon kimp- 
puun tulee ärsyttämään 
lukuisia huonoja häviäjiä ja se kaaos, joka syn- 
tyy kaikkien vihatessa kaikkia, johtaa aina lo- 
pulta hysteerisiin naurukohtauksiin. Vaihtelun 
aikaansaamiseksi voi pelaajia jakaa eri kokoi- 
siksi joukkueiksi, jos niin haluaa. Super Smash 
Bros ei tosin aseta erityisen suuria taitovaati- 
muksia pelaajille, joten pelin voittaja ei koskaan 
tunne itseään yhtä pystyväksi kuin vaikkapa 
se, joka ylittää maalilinjan ensimmäisenä Super 
Mario Kartissa. Mutta yleisesti ottaen Super 
Smash Bros on peli, johon kuka hyvänsä voi 


tessa kaikkia, johtaa aina lopulta hysteerisiin 
naurukohtauksiin. 


kaan tv-pelien väkivaltaa kauhistelematta ovat 
valmiita lyömään Yoshin maahan, koska hän on 
niin ärsyttävä, potkaisemaan Mariota hänen 
kummallisen puheäänensä takia tai kumautta- 
maan Pikachua vain siksi, että hän piipittää jat- 
kuvasti omaa nimeään, on Super Smash Bros 
oivallinen valinta. Ja varsinkin, jos on pelikave- 
reita, joiden kanssa voi tapella. 


SUPER POWER 







= 3 
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Yoshin kotikonnut ovat sydämen muotoisine 
aurinkoineen ja tasohyppelyineen kuin suo- 
raan Yoshi's Storysta. 





KIVAA JOS ON MONTA 

Olen useammankin kerran ärtynyt Nintendon söötti- 
en hahmojen takia ja nyt tarjoutuu lopultakin mah- 
dollisuus purkaa aggressioita. Pelin huippuhetki on 
se, kun pikkuruinen Pikachu saa käsiinsä valtavan 
lekan ja läimäsee sillä käheästi vinkuvaa Yoshia niin, 
että tämä kerrankin vaikenee joksikin aikaa. 

Mutta yksin ollessani en tunne erityistä mielen- 
kiintoa Super Smash Brosin pelaamiseen. 
Tekniikoissa on vaihteluvaraa aivan liian vähän ja 
hahmoja oppii hallitsemaan aivan liian pian. Jossain 
määrin tämä latistaa myös useamman pelaajan otte- 
luita. Ne yleensä alkavat mukavasti, mutta puolen 
tunnin päästä alkaa jo kaivata PlayStationin Wormsin 
pariin. Tämä tosin kenties johtuu vain siitä, että minä 
pidän hiukan tavallista brutaalimmista peleistä. 

Mutta se ensimmäinen puolituntinen voi ollakin 
äärimmäisen nautinnollinen ja sama toistuu myös 
seuraavalla kerralla, kun sopiva porukka sattuu kool- 
le. Niinpä Super Smash Brosia ei missään tapauk- 
sessa kannata unohtaa ensimmäisten joukossa. Ja 
se, että Nintendo jatkuvasti hakee uusia tapoja käyt- 
tää vanhoja hahmojaan, on yksinomaan hyvä juttu. 


Mikko 83 


GRAFIIKKA 28 
Yksinkertaista mutta hyvin toimivaa. 


ÄÄNET 80 


Hullunkurinen musiikki ja monet hassut lisuk- 
keet luovat sekopäisen tunnelman. 








VIIHDEVÄKIVALTAA 

Ajatus koota yhteen joitakin pelimaailman tunne- 
tuimpia hahmoja ja panna ne taistelemaan toisiaan 
vastaan omien klassisten ominaisuuksiensa tukemi- 
na, on kerrassaan loistava. Mutta jos odottaa peliltä 
Nintendon vastausta Street Fighterille taikka Virtua 
Fighterille, pettyy aivan varmasti Super Smash 
Brosin nähdessään. Huippuunsa hiotut tekniikat ja 
yhdistelmähyökkäykset, joita pystyy luomaan 
Capcomin ja Segan peleissä, loistavat poissaolollaan 
tässä vähemmän vakavamielisessä pelissä. Tietysti 
pelaajat ovat parempia ja huonompia myös Super 
Smash Brosia pelattaessa, mutta tässä pelissä voit- 
taja tarvitsee aivan muunlaisia tekniikoita kuin yle- 
ensä. Pelkuruus ei useinkaan aiheuta haittaa ja 
bonukset ovat yleensä tärkeämpiä kuin hahmojen 
kauhistuttavat aseet. Kaivataan siis täydellistä kam- 
ppailupelien perinteiden unohtamista, jotta osaisi 
arvostaa näitä hysteerisiä taisteluja. Lisäksi on hyvä 
olla pelikumppaneita, sillä aivan kuten Mario 
Partykin, Super Smash Bros ei jaksa kiinnostaa 
kovin kauan ilman eläviä vastuksia. 


Topi 85 


PELATTAVUUS 85 


Ohjauksen helppouden takia kuka hyvänsä 
voi osallistua. 


HAASTE 78 


Peli on pidemmän päälle hauska vain useam- 
man pelaajan kesken pelattuna. 





YHTEENSÄ 
Hullunkurinen ja haus- 
ka usean pelaajan 
kesken. 
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JAKELU 

MYYNNISSÄ 

PELAAJIA ———""1-4 


PELIMUISTI — Sisäänrakennettu 
MUUT KONEET 





Vain harvat pelivalmistajat tuntevat Nintendo 64:n yhtä hyvin 
kuin Rare. Heidän logostansa on tullut laatuleima hyvinteh- 
dylle pelille ja Jet Force Gemini on jälleen uusi osoitus 


N intendon itsensä lisäksi ei ole muita valmis- 
tajia, jotka tekisivät Rarea parempia pelejä 
Nintendo 64:lle. Konsolin julkaisemisesta lähtien 
se on todettu kerta toisensa jälkeen, ennen kaik- 
kea Goldeneye 007:n yhteydessä. Se, että firma 
onnistuu kerta toisensa jälkeen niin hyvin, johtuu 
tietysti ensikädessä ohjelmoijien taidosta käsi- 
tellä konsolin mahdollisuuksia, mutta myös idea- 
rikkaudesta ja mielikuvituksekkuudesta. Raren 
pelit tuntuvat usein hyvin huolella suunnitelluilta 
ja suovat pelaajalle haasteita, jotka kestävät pit- 
kään sekä peliteknisesti että älyllisesti. 
Jet Force Gemini ei ole poikkeus. Peli on 

alusta loppuun saakka taas yksi osoitus Raren 


heidän kyvykkyydestään. 


ovat lievästi sanoen mukaansatempaisevia 
ja estääkseen inhoittavien otusten esiin- 
marssin, on taitavan triomme ammuttava ti- 
ensä halki lukuisien ratojen, joilla riittää mo- 
nenlaisia tapahtumia. Junolla, Velalla ja Lupusilla 
on kaikilla omat tehtävänsä suoritettavanaan ja 
koska kaikilla kolmella on erilaiset erikoisominai- 
suudet, riittää pelissä runsaasti vaihtelua. 


Seikkailun kuluessa pelaajan on opeteltava 
käsittelemään kahta eri kameraa. Yhdestä näkee 
hahmot takaa päin, kuten Super Mario 64:ssä tai 
Banjo-Kazooiessa. Kun painaa R-napin pohjaan, 
siirtyy kuva toiseen kamerakulmaan, jolloin pe- 

laaja näkee kaiken hah- 


Peli on alusta loppuun saakka taas yksi osoitus mon omasta näkökui- 
Raren kyvykkyydestä sekä mielikuvituksekkaan "*s'a. kuten Goldeneye 


007:ssä. Ensimmäisessä 


pelisuunnittelun että teknisen osaamisen saroilla. /austavassa aseiden 


Yhdistelemällä elementtejä 


Goldeneye 007:stä, firma on onnistunut luomaan 


Banjo-Kazooiesta ja = tähtäys sujuu jotakuinkin 


automaattisesti, mutta 
monet vastustajista ovat 


hybridin jostain seikkailun, toiminnan ja -rmmuttavissa ainoas- 
tasoloikan välimaastosta. taan henkilökohtaisesta 


kompetenssista sekä mielikuvituksekkaan peli- 
suunnittelun että teknisen osaamisen saralla. Yh- 
distelemällä elementtejä Banjo-Kazooiesta ja 
Goldeneye 007:stä firma on onnistunut luomaan 
hybridin jostain seikkailun, toiminnan ja tasoloi- 
kan välimaastosta. Se pitää herkeämättä muka- 
naan myös kaikkein nirsoimmat pelaajat. 


Jet Force Geminin sankarit ovat nimiltään 
Juno, Vela ja Lupus ja heidän tehtävänään on 
pelastaa rauhalliset Tribalit pahantahtoisten jätti- 
läishyönteisten muodostamalta uhalta. Tehtävät 


näkökulmasta katsottu- 
na. Näiden kahden kuvakulman välillä vaihtami- 
nen voi käydä jonkinverran sekoittavaksi, erityi- 
sesti niillä radoilla, joilla hahmojen täytyy sekä 
hyppiä tasojen välillä että yhtaikaa tähtäillä saa- 
dakseen kaikki vastukset hoideltua. Mutta ylei- 
sesti ottaen käyttöliittymä toimii kelvollisesti ja 
monet aseet ovat mukavia käyttää. 

Radat ovat suuria ja sisältävät monia salai- 
suuksia. Pelin pystyy selvittämään, vaikkei niitä 
kaikkia löytäisikään, mutta se joka vaivautuu 
käymään radat huolellisesti läpi, löytää lukuisia 
hauskoja bonuksia niiden varrelta. Siellä on 
muun muassa salaisia kirstuja, jotka avaavat uu- 





sia pääsyjä sellaisille Jet Force Geminin osioille, 
jotka ovat useimmille pelaajille suljettuja. Erityi- 
sen kiintoisa lisuke on lentävä robotti Floyd. Kun 
kaikki sen salaiset osat ovat löytyneet ja otettu 
käyttöön, voi kaksi pelaajaa tehdä yhteistyötä ta- 
vallisessa seikkailussa, siten että toinen pelaaja 
ohjaa Junoa, Velaa tai Lupusta ja toinen käyttää 
Floydia vastustajien ampumiseen. Pelissä on jo- 
pa pelkästään Floydille tarkoitettuja kätkettyjä 
kilparatoja. 


Rarella tavalliseen tapaan on huolehdittu 
siitä, että grafiikka on korkeinta mahdollista luok- 
kaa. Peli on täynnä upeita efektejä läpinäkyville 
ja heijastaville pinnoille ja mestarilliset valaistuk- 
set tekevät radoista hyvin tunnelmallisia. Ainut 
varsinainen heikkous grafiikkapuolella on kame- 
ra, joka ei aina täysin pysy tilanteen tasalla. Pelin 
tasoloikkaan pohjautuvilla osioilla tämä voi ai- 
heuttaa ongelmia, mutta ei sen enempää kuin 
muissakaan tämän tyypin 3D-peleissä. 


Yksittäiselle pelaajalle Jet Force Gemini on 
täydellinen seikkailu, jossa on monia omintakei- 
sia juonteita. Ja pelin Goldeneye 007:ää muistut- 
tavat taistelut, joissa jopa 4 pelaajaa voi olla mu- 
kana yhtaikaisesti ovat myös erinomaisia. Tosin 
tasoloikkaosuus ei ole yhtä hauska kuin Banjo- 
Kazooiessa ja toimintaosiot eivät niin mukaansa- 
tempaavia kuin Goldeneye 007:ssä, mutta tätä 
parempaa yhdistelmää noista kahdesta pelistä 
tuskin löytää mistään. 


SUPER POWER 


Raren Blast Corps -ryhmä on saanut vaikutteita kollegoil- 
taan. Goldeneye 007:llä ja Banjo-Kazooiella on näppinsä 
pelissä. 





TYLSÄ YHDISTELMÄ 

Jokin Jet Force Geminissä saa aikaan sen, etten pidä 
siitä niin paljon kuin minun oikeastaan pitäisi. 
Huolimatta siitä, että Rare on ladannut pelin täyteen 
hienouksia ja originelleja juonteita, on siinä jotain mikä 
estää minua paneutumasta koko sielullani mukaan 
pelaamiseen. Kenties se johtuu siitä, ettei pelin tarina 
ole erikoisen inspiroitunut. Tai kenties asesysteemiä ja 
ohjausta ei ole hiottu riittävästi, jotta peli olisi kunnolli- 
nen haaste. Tai kenties kyse on molempien yhdistelmä- 
stä. 

En silti tahdo väittää, että Jet Force Gemini olisi 
huono peli, sitä sitä se ei missään tapauksessa ole. 
Luultavasti harva pelivalmistaja olisi pystynyt tekemään 
yhtä hyvää peliä tästä ideasta. Mutta toiminnan ja taso- 
loikan ja leikkisän ja vakavan pelaamisen yhdistäminen 
tuntuu minusta hiukan mielenkiinnottomalta. Pelaan 
mieluummin leikkisää tasoloikkaa kuten Banjo- 
Kazooieta tai oikeasti vakavamielistä toimintapeliä, 
kuten Goldeneye 007:ää. Aivan kuten muutaman kuu- 
kauden kuluttua tulen pelaamaan mieluummin Donkey 
Kong 64:ää ja Perfect Darkia kuin Jet Force Geminiä. 


Mikko 85 


GRAFIIKKA 92 
Tuimia valoefektejä ja originellia suunnittelua 


ÄÄNET 88 


Hyvin tehdyt äänet ja tunnelmallista musiik- 
kia, joka toimii hyvin surroundilla. 





YMPÄRISTÖYSTÄVÄLLINEN 

Rare ei ole varsinaisesti tunnettu originellien pelien 
tekijänä. Mutta Nintendon leikkikumppanit tietävät ai- 
nakin sen, miten kopioidaan tyylikkäästi. Jet Force 
Gemini on täydellinen esimerkki siitä, miten lainata 
parhaat piirteet toisista peleistä ja silti selviytyä maa- 
liin kaikella kunnialla. 

Jo ensimmäisten ratojen myötä olin ehtinyt aja- 
tella useita muita tunnettuja nimikkeitä. Tuntui melkein 
pelottavalta miten usein koin tuttuuden tunnetta silti 
varsinaisesti pystymättä nimeämään pelejä. 
Ensimmäinen rata tuo tietyiltä osiltaan mieleen Star 
Warsin planeetta Endorin. Yksi taistelukenttä Battle 
Modessa on kuin Turokista poimittu. Ja avaruusase- 
massa on hiukan Mega-Manin tuntua olemuksessaan. 
Silti peli ei tunnu tarkalta kopiolta mistään, vaan kaikki 
sulautuu yhteen ja muodostaa oman kokonaisuutensa. 

Elleivät ympäristöt olisi niin isoja ja hyvin tehtyjä, 
Jet Force Gemini olisi kenties melko tavallinen toimin- 
tapeli. Ja silloin olisi hyvinkin mahdollista etten olisi 
jäänyt siihen koukkuun, sillä ohjaus, varsinkin kamera- 
systeemi, olisi voinut olla parempikin. Ja ilman kaikkia 
korkeateknologisia aseita en olisi takuulla onnistunut 
ampumaan niin paljon kuin mitä pelissä vaaditaan. 
Mutta silloinhan peli ei olisikaan ollut Jet Force 
Gemini, 


Taneli 90 


PELATTAVUUS 88 
Pelin suuri vaihteluvara korvaa lähes koko- 
naan ohjauksen vaikean hallittavuuden ja 
kameran epätarkkuuden. 

HAASTE 90 
Peli on täpötäynnä tekemistä ja tutkimista. 








SUPER POWER 








Jet Force Geminin hahmot suunniteltiin mahdollisimman laajan 
pelaajakunnan tavoittamista silmällä pitäen. 


YHTEENSÄ 
Jälleen kiehtova ja 
hyvin tehty peli 
Rarelta. 
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MUUT KONEET 


Spyro on palannut odotettua 
aiemmin. Sony seuraa jälleen 
totuttua kaavaa, ja uuden 
pelisankarin sijaan meille 
tarjotaan hyvän pelin hyvä 
jatko-osa. 


ony julkaisee Spyro 2: Gateway to 

Glimmerin miltei täsmälleen vuosi yk- 
kösosan jälkeen. TV-pelien mitoilla tämä on 
äärimmäisen lyhyt aika. Nintendolta vei viisi 
vuotta kehittää Super Mario World. Sega 
taasen odotti miltei yhtä kauan ennen kuin 
valmisti Sonic Adventuren. -tämä ei ole sat- 
tumaa - se on strategiaa. Nintendo ja Sega 
haluavat odottaa tekniikan kehittymistä niin 
kauan, että heidän kannattaa luoda uusi pe- 
li. Sony taas takoo niin kauan kuin rauta on 


Nintendo ja Sega haluavat odottaa 


kontrollin säilyminen kaikissa tilanteissa. 
Liikkuminen hoituu suunnan osoituk- 

sella, ja oikeat lentotekniikat opittuaan pe- 
laajan lekuttelu menee harvoin mönkään. 
Toinen yhteneväisyys edeltäjän ja jatko- 
osan välillä on jalokivien keräily. Näitä taas 
käytetään valuuttana palvelusten ja uusien 
taitojen ostoon. Esimerkisti sukeltamisen 
oppiminen tulee maksamaan 500 jalokiveä. 
Viimeiseen kenttään loikkaaminen ensim- 
mäisestä kentästä vaatii 400 jalokiveä on- 
nistuakseen. 

Kaikista samankaltaisuuk- 


tekniikan kehittymistä niin kauan, = sista huolimatta Spyro 2 tun- 


että heidän kannattaa luoda uusi peli. Sony '! aivan uudelta seikkailulta. 


Ensimmäisenä tulee mieleen 


taas takoo niin kauan kuin rauta on kuumaa. joni. Lonikäärmeiden pelas- 
Tai edes haaleaa. tamisen sijaan pelaaja saa 


kuumaa. Tai edes haaleaa. 

Vaikka Spyro the Dragon oli hyvin teh- 
ty peli, ei siitä tullut Crash Bandicoot -pelien 
kaltaista menestystä. Spyro ei onnistunut 
kilpailemaan edes Sonyn muiden maskot- 
tien kanssa, eikä näin ollen voinut mitään 
Mariolle tai Sonicille. Sonyn toiminnasta on 
haistettavissa pieni "rahat pois nopeasti" - 
vivahde - muuten he olisivat antaneet 
Insomniacin työskennellä projektin parissa 
kauemmin. 


Spyro 2 on pääosin identtinen edel- 
täjänsä kanssa. Grafiikka on siistiä, värit 
puhtaita ja Spyro itse liikkuu yhtä sukkelasti 
kuin ennenkin. Kontrollikin on selvinnyt 
muutoksetta, mutta se on positiivista. Spyro 
the Dragonin parhaita ominaisuuksia oli juuri 


lentää eri maailmoiden välillä 
ottamassa osaa erilaisiin taisteluihin. Tavoit- 
teena on Ripton, pelin pääkonnan nujerta- 
minen. Vasta tämän jälkeen Spyro kumppa- 
neineen voi suunnata hyvin ansaittua lomaa 
kohti. Tästä ei kuitenkaan tule mitään, sillä 
Ripton alaisuudessa olleet kätyrit sotkevat 
lepotauon täydellisesti. Toimintaa on siis 
luvassa. 


Tällä kertaa Insomniac ei yritä salata 
Mario -vaikutteitaan, vaan plagioi parhaat 
ideat suoraan: Spyron täytyy esimerkiksi 
nostaa ja laskea veden tasoa päästäkseen 
vedenalaisessa maailmassa. Saatuaan kilpi- 
konna-amuletin hänen täytyy noutaa useita 
kilpikonnanpoikasia turvaan. 

Spyro 2: Gateway to Glimmer ei ole 
todellakaan omaperäinen peli. Kaikki näky- 





villä oleva on nähty jossain muodossa aiem- 
minkin. Kilpailua on vaikeaa johtaa, mutta 
hyvälle kakkospaikalle tähtääminen ei ole 
lainkaan huono idea. Tämän pelin kehittely 
ei ole maksanut kovinkaan paljon, ja silti se 
sopii tiettyyn genreen kuin nenä päähän. 
Fiksua Sonyn kantilta - kivaa meidän kan- 
naltamme. 


TYKKÄÄN SPYROSTA 
Monen mielestä Spyro on pelkkä sankarin irvikuva - 
häntä verrataan Gexiin ja Crashiin. Se sopii - sano- 
kaa mitä haluatte. Minusta Spyro sopii tähän peliin 
mainiosti - peliin, joka käy yhä hauskemmaksi seik- 
kailun edistyessä. Uusiin maailmoihin oikeuttavien 
amulettien keräily, lentäminen ja sukeltelu ovat upei- 
ta elementtejä, jotka rikastuttavat tätä seikailua huo- 
mattavasti. 

Mielestäni Sony teki oikein julkaistessaan 
Spyro 2:n nyt. Tietenkin he olisivat voineet oikoa 
muutaman epäkohdan, mutta se olisi vaatinut esim. 
uuden pelimoottorin. Sellaisen kehittelyyn tuhrautuu 
paljon aikaa. Aivan, teidän että Shigeru Miyamoto 
pitää sarjoillaan korkeata tasoa. Mikäli Mario lähtee 
uuteen seikkailuun, on tämän oltava vapaa kaikista 
virheistä. Kaikki eivät vain voi olla supertähtiä. 
Arkipäivän sankareille on aina tilaa, etenkin jos heitä 
näkee useammin kuin kerran viidessä vuodessa. 
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SUPER POWER 





SAMAA TAVARAA 

Vuosi sitten Spyro oli PlayStationin pelisankari 
numero yksi. Kilpailu ei ollut välttämättä aivan mur- 
haavaa, mutta hänen debyyttinsä oli silti hauskempi 
kuin Crash -pelit ja silloin se riitti. Viime kesän Ape 
Escape muutti koko genren. Niinpä mielestäni Spyro 
2ei riitä. Se on edelleen huvittava ja hassu, mutta 
Insomniac olisi saanut ottaa oppia Sonyn japanilais- 
ten työryhmien kehittelemistä kolmiulotteisista taso- 
hyppelypeleistä. Vaihtelu olisi virkistänyt jo kerran 
koetun pelin sijaan. 


Topi 85 


Pienellä lohikäärmeellä liitely on hauskaa. Insomniac osoit- 
taa jälleen kerran taitavansa tasohyppelygenren. 




















Värit ovat kirkkaita ja Spyro itse liikkuu suk- Parempaa on vaikeaa löytää. Hyvä tasohyppelypeli 
kelasti. 
Sonylta 
Kappaleet ovat hyviä, eivätkä keskustelut- Juoni on ykköstä mutkikkaampi. Peli on tosin 
kaan ole yhtä naurettavia kuin ykkösessä. hieman liian helppo 
SUPER POWER 


VNVAVLLVISIJ3I 






47 





= 
>” LUONNE ————— Seikkailu 
mr JULKAISIJA ——— Virgin 
[= VALMISTAJA —————— Capcom 
n JAKELU ——————— Egmont 
o F : E 

> MYYNNISSÄ Jo julkaistu 
= PELAAJIA 1 





MUUT KONEET 


PLAYSTATION 


Joskus pako on parempi vaihto- 
ehto kuin tuhoon tuomittu tais- 
telu. Dinosauruksien kanssa 
kamppailu ei ole leikkiä. 
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PELIMUISTT ————— Muistikortti 


Epätoivoisissa tilanteissa pelaajan täytyy painaa nappuloita kuumeisesti päästäkseen irti 
matelijan tappavasta syleilystä. 









Dino Crisisissa pelaajan hen- 
keä uhkaavat esihistorialliset 
eläimet, jotka hiipivät, len- 
tävät ja murtautuvat nälissään 
ovien läpi. Peli muistuttaa 
monessa mielessä Resident 
Evilia. Tällä kertaa tuottajat 
ovat kuitenkin pyrkineet 
muuttamaan konseptia. 


hdottomasti syksyn rankimpien nimikkeiden 
kärjessä heristelee hampaitaan verta- 
hyytävä Dino Crisis. Tuottaja Shinji Mikamis otti 
etäisyyttä Resident Evil -sarjaan ja yritti tehdä 
pelin, jonka periaate on vanha tuttu mutta jonka 
puitteet ovat erilaiset. Mikamille oli nimittäin tär- 
keää löytää uusia toimintatapoja, sellaisia jotka 
eivät olleet muodostuneet standardeiksi jo tuot- 
tajan aiemmissa peleissä. Zombien muuttumi- 
nen dinosauruksiksi saattaa joidenkin mielestä 
olla pikkuseikka, ehkä jopa Capcomin vaisu yri- 
tys saada kirstuun lisää kilisevää. Niin ei kuiten- 
kaan ole asianlaita. 

Dino Crisisia on helpompi ymmärtää, jos 
sitä vertaa Resident Eviliin. Dino Crisisissa etusi- 
jalla on taktikointi, ei päätön räiskiminen. Resi- 
dent Evil sellaisena kuin sen nykyään tunnemme 
on puhdasverinen toimintaseikkailu, jossa pe- 
laaja voi vaikuttaa ympäristöön kohtuullisen vä- 
hän. Dino Crisisissa ei ole tarkoitus pelkästään 
ratkaista arvoituksia ja lähteä käpälämäkeen ai- 
na kun Tyrannosaurus Rex ilmaantuu. Perustava 
ero on yksinkertainen: dinosaurus ei an- 


Tuntuu jollain tapaa todellisem- na periksi noin vain. Sitä ei saa hengiltä 
malta katsella Tyrannosaurus 

Rexiä ryskämässä seinää nurin 
kuin olla todistamassa G-tyyp- Dino Crisis marssittaa esiin yhden talvi- 
pibossin muodonmuutosta. 
Kauhuelämys karmii selkäpiitä, viytyjä. Hän on nainen, joka ei luovuta. 
koska siihen pystyy samaistu- Regina lähetetään autiolle saarelle ryh- 


haulipyssyn pamauksella, ja siksi pelaa- 
jan täytyy keksiä muita keinoja. 


kauden todellisista pelisankarittarista, 
Reginan. Hän on vahva ja itsenäinen sel- 


mänsä kanssa etsimään salaperäistä to- 

htori Kirkiä passittaakseen tämän takai- 

sin kotiin. Tohtorin väitetään kehittelevän 

uutta energianlähdettä, mutta heti kohta 
kun ryhmä on laskeutunut käy ilmi, että Kirkillä 
on vallan muut mielessä. Tohtori on onnistunut 
genetiikan avulla herättämään henkiin matelijoi- 
ta, jotka kuolivat sukupuuttoon satoja tuhansia 
vuosia sitten. 


Käsikirjoitus takeltelee hieman, kuten aina Cap- 
comin seikkailupeleissä. Siitä huolimatta juoni 
tempaa mukaansa salamannopeasti. Hitaasti 
mutta varmasti Reginalle ja hänen kollegoilleen 


SUPER POWER 








Jotkut dinosaurukset lähestyvät Reginaa kammottavan hitaasti, aivan kuin ne tietäisivät 


hetkenä minä hyvänsä pääsevänsä maistamaan pelisankarin mehevää lihaa. 





Gailille ja Rickille selviää, että Kirkin löytämi- 
nen ja kuskaaminen kotiin hengissä ei ole 
mikään helppo nakki. Neljän turvallisen seinän 
tuolla puolen vaanii maailman suurin peto Ty- 
rannosaurus Rex, teräsovien suojissa hiipii 
Velociraptoreita ja ilmassa lentelee Ptero- 
dactyleita. Piiloon ei pääse. Eikä näillä pelika- 
vereilla ole kiire mihinkään. Ne odottavat ai- 
kansa ja iskevät sitten täysillä. 

Uutta on kuvaruudulla välkkyvä varoi- 
tusteksti vaarallisimpien kohtausten aikana. 
Silloin pitää painaa ohjaimen nappuloita kuin 
viimeistä päivää. Pienikin hipaisu Tyrannosau- 
rus Rexin hammaskalustosta, ja peli on pelat- 
tu. 

Jännityksestä tekee monipuolisen 
Shinji Mikamin kehittämä asevarasto, johon 
kuuluu muun muassa nukutusnuolia. Nukutu- 
saine tuo peliin mukavan lisävivahteen: se 
tainnuttaa vastustajan hetkeksi ja sen avulla 
voi vallata matelijoita kuhisevan alueen suhte- 
ellisen rauhanomaisesti. Oman säväyksensä 
antavat Velociraptorit, jotka pystyvät murtau- 
tumaan ovien läpi. Dino Crisisissa turvapaik- 
kaa saa tosiaankin hakemalla hakea. 

Tervetullut uutuus on myös lasermuuri, 
jonka saa halutessaan aktivoitua ja purettua. 
Pelaaja voi esimerkiksi houkutella vihollisia 
käytävään ja vangita ne sinne lasermuurin 
taakse. Yhdessä vaiheessa pelaajalle tarjou- 


GRAFIIKKA 93 


Kolmiulotteinen grafiikka antaa pelille uuden- 
laista syvyyttä. 


ÄÄNET 93 


Huolella hiottuja äänitehosteita ja tunnel- 
maan sopivaa musiikkia. Vuoropuheluista 
tulee miinus. 





tuu tilaisuus teljetä Velociraptor kaasukam- 
mioon. 


Toisin kuin Resident Evil -pelit Dino Crisis on 
kokonaan kolmiulotteinen. Toki pelissä näkyy 
toisinaan pari latteaakin taustaa, mutta suu- 
rimmaksi osaksi näkymien takana on reaaliai- 
kaan ohjelmoituja polygoneja. Sillä tavoin Di- 
no Crisisiin iskostuu uskomattoman raikas ja 
interaktiivinen yleisilme. Tunnelmastakaan ei 
löydy valittamisen aihetta. Periaate on sama, 
mutta Dino Crisis ei tunnu Resident Evililtä. 
Tuntuu jollain tapaa todellisemmalta katsella 
Tyrannosaurus Rexiä ryskämässä seinää nurin 
kuin olla todistamassa G-tyyppibossin muo- 
donmuutosta. Kauhuelämys karmii selkäpiitä, 
koska siihen pystyy samastumaan - niin kie- 
routuneelta kuin se kuulostaakin. 





OIKEALLA TIELLÄ 

Kirjoitushetkellä olen juuri iskenyt kynteni Resident 
Evil: Nemesis -peliin. Enkä voi olla tekemättä joitakin 
vertailuja Dino Crisisiin. Shinji Mikami on ympännyt 
matelijoita vilisevään peliinsä koko joukon uusia 
kauhuaineksia ja yrittänyt kääntää uusille urille itse 
luomansa muotivirtauksen. Hän on totisesti onnistu- 
nut, muttei yhtä hyvin kuin Resident Evil: 
Nemesiksessä. Dino Crisistä puuttuvat uraauurtavat 
oivallukset, jotka päihdyttävät pelaajan silkasta 


PELITUNTUMA 90 


Peliin pääsee helposti sisään ja sitä on help- 
po ohjailla. 


HAASTE 87 


Jää valjuksi, mutta bonuspelissä saa haastet- 
ta koko rahan edestä. 





SUPER POWER 











pelaamisen ilosta. Tottakai muutamia ahaa-elämyk- 
siä syntyy, mutta jotenkin se on itsestään selvää, 
kun pelillä ei ole varsinaisia edeltäjiä. Puutteistaan 
huolimatta Dino Crisis on teeskentelemätön peli, 
joka kauhistuttaa ja saa yllytettyä pelaajan yrittä- 
mään jokaisen vastaantulevan esteen ylittämistä. 
Peli on laatutyötä ja siinä on joitakin kiinnostavia 
kohtia, jotka ehkä jatko-osassa saavat tilaisuuden 
puhjeta kukkaan. Siihen saakka meidän on tyytymi- 
nen pelottavaan peliin, jota voin suositella lämpi- 
mästi. 


Martti 92 


DINOJA ZOMBIEN SIJAAN 

Capcom tunnetusti harvoin luopuu hyviksi havaituis- 
ta konsepteistaan ja yltyy kokeilemaan jotain täysin 
uutta. Joten kun Shinji Mikami malttaa hylätä het- 
keksi Resident Evil -aiheen, on sääli ettei hän uskal- 
taudu tätä pidemmälle. Dino Crisis on interaktiivi- 
sempi eikä yhtä toimintakeskeinen kuin Resident 
Evil, mutta yhtäläisyyksiä on paljon. Vaikka seikkailu 
on kokonaisuudessaan taidokkaasti suunniteltu ja 
hermojaraastavan jännittävä, mikään ei jaksa yllät- 
tää. Valehtelisin, jos väittäisin peliä huonoksi, mutta 
minun nähdäkseni Dino Crisis on Resident Evil, jossa 
zombeja tuuraa tokka dinosauruksia. 
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YHTEENSÄ 
Välttämättömyys Resident 
Evil -faneille. 
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Pohjois-Amerikan liiga ei ehkä ole kaikkein kuuminta kamaa, mutta F/FA 2000:ssa kaik- 
ki matsit ovat jännittäviä. 


IFA '99 oli hyvä, mutta liian paljon sa- 

manlainen kuin FIFA World Cup 98. Su- 
per Power kirjoitti silloin, että Electronic Arts 
käytti väärin virallisia lupiansa, ja haikailim- 
me uusia ulottuvuuksia. Yhtiö tuskin otti it- 
seensä kritiikistämme, mutta niin tai näin, tä- 
nä vuonna uudistuksia on kuitenkin tehty 
enemmän kuin koskaan. 

Historiallisten otteluiden sijaan Electronic 

Arts on valinnut 41 klassista joukkuetta. Esi- 
merkkeinä mainittakoon Italian maajoukkue 
vuodelta 1982, Milan-joukkueet vuosilta 
1988-1990, Napoli Maradonan huippukaudel- 
ta 1986-1989, Bulgarian pronssijoukkue vuo- 
den 1994 MM-kisoista ja Brasilian voittoisa 
vuoden 1958 joukkue. Koska Electronic Artsin 
peliä voi käyttää aikakoneena, historian jouk- 
kueet voivat ottaa siinä mittaa nykyajan maa- 
joukkueista tai seuroista. FIFA 2000:ssa on 
edustettuna 46 kansallisuutta, muun muassa 
tähtipitoinen Taiwanin maajoukkue. Seura- 
joukkueita on 16 liigasta, toisin sanoen Belgi- 
asta, Brasiliasta, Englannista, Ranskasta, 
Tanskasta, Kreikasta, Hollannista, Israelista, 


Italiasta, USA:sta, Norjasta, Skotlannista, 
Espanjasta, Ruotsista ja Turkista. 

Jos valmiit joukkueet eivät tunnu riit- 
tävän, pelaaja voi luoda oman joukkueensa 
Custom Modessa tai käydä kauppaa vaihto- 
markkinoilla. 


Kuten tavallista pelitapoja on neljä: 
ystävyysottelu, harjoittelu, koko kausi tai tur- 
naus. Viimeksi mainitussa voi tavoitella voit- 
toa Electronic Artsin luomissa EFA Trophy ja 
ECC -kisoissa. Kausipeleissä uutta on se, että 
tavallisten liigapelien välissä tulee kotimaan 
cup-pelejä. 

Kaikkein tärkein parannus koskee kui- 
tenkin pelituntumaa. Heti kun pallo lähtee liik- 
keelle, käy selväksi että aiempien pelien tun- 
nelma on entisellään. Muutaman kerran 
syötettyään pelaajan on helppo todeta, että 
tietokoneen ohjaamat pelaajat ovat huomatta- 
vasti parempia kuin ennen. Koska joukkuei- 
den taso on noussut, vaikeusasteet 
täsmäävät täydellisesti. Ilahduttavaa on sekin, 
että maalin saa tehtyä myös rangaistusalueen 


FIFA 2000 














Tällä kertaa ei väsätä Nintendo 64 -versiota. FIFA 
2000 on palloilua pelkkiä pleikkaristeja varten. Heillä 
oli todellakin onni myötä. 


ulkopuolelta. Jos potku on tarpeeksi taidokas 
tai jos maalivahti on eksynyt väärään paik- 
kaan, hyvän matkaa kauempaakin lauotut 
potkut voivat upota verkkoon. 

Vain äänien suhteen Electronic Arts on 
epäonnistunut. Emme edes halua tietää, mil- 
laisessa mielentilassa yhtiö päätti risteyttää 
Robbie Williamsin ja Apollo 44:n. Riittää, kun 
totean, että lopputulos on juuri sellaista seka- 
sotkua kuin voi kuvitella. Selostajatkaan eivät 
kuulosta uskottavilta. Eivät he oikeastaan ole 
sen huonompia kuin futispeleissä yleen- 
säkään, mutta se häiritsee kun peli muuten on 
näin hyvä. 

FIFA 2000 on takuuvarma myyntime- 
nestys. Electronic Arts on herennyt niin itse- 
varmaksi, ettei vaivaudu tekemään edes 
Nintendo 64 -versiota. Kysymys kuuluu, 
kääntävätkö kaikki sarjan uskolliset Nintendo- 
fanit nyt selkänsä F/FAlle ja etsivät uusia suo- 
sikkeja. Luultavasti niin ei pääse käymään. On 
luultavampaa, että PlayStationin vuokraus 


yleistyy. 
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YLIVOIMAISTA 
FIFA 2000 on kaikkien aikojen paras jalkapallopeli. 
Ohjautuvuus on lähes täydellinen, pelityyleihin on tehty 
parannuksia edellisen version jälkeen, grafiikka on 
huippuluokkaa ja kaikkien joukkueiden pelaajatiedot on 
saatettu ajan tasalle niin että ne tosiaan pitävät paik- 
kansa. Juuri tällaisen haluan jalkapallopelin olevan. 
Pääsen pelaamaan kokonaisen kauden Romalla, voin 
pestata joukkueeseeni juuri haluamani pelaajat ja tar- 
vittaessa myydä heidät eteenpäin, voitan Italian cup- 
mestaruuden ja kun lopuksi saan käsiini Scudettonin, 
en muuta tarvitsekaan ollakseni tyytyväinen. Jos miele- 
ni tekee vaihtelua, kutsun kaverin kylään ja pelaan 
hänen kanssaan ystävyysottelun. Tai sitten rustaan 
valmennustaktiikat uuteen uskoon ja hankin 
Suomelle maailmanmestaruuden. Vaikkakin omalla 
tavallani. Ei sopupelejä eikä tyhjiä sanoja. 
Puhdasta pallopeliä. Ympäri vuorokauden. 

Tekoäly on parantunut sikäli paljon, että 
matsi toisensa jälkeen tuntuu yhtä kiinnostavalta. 
Jo viimevuotisessa pelissä tietokoneen ohjaamat 
pelaajat olivat tavallista parempia, mutta vasta nyt 
heistä on mammuttipalkkioiden vertaista vastusta. 
Vaikka olen kuluttanut monen F/FA-pelin kenttiä, ker- 
jään vaikeuksia jos uskaltaudun kokeilemaan taitojani 
ammattilaistasolle. Maailmanluokkaan minulla ei ole 
asiaa vielä pitkään aikaan. Mutta mitäs pienistä. Tällä 
namulla herkuttelen, kunnes FIFA 20070n valmis. 
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Siistiä! 





ÄÄNET — 
Selostajat alkavat ennen pitkää toistaa 
itseään. 





SUPER POWER 





Pelaajat kyllä näyttävät kankeilta, mutta he ovat täysillä mukana pelissä. 






Joskus voitonriemu tuntuu yliammutulta. 





YMMÄRRÄN YSKÄN 
Asia nyt on vain niin, että pidän enemmän 
kolikkopelifutiksesta kuin hyvästäkään simulaatios- 
ta. Kuinka hyvä ja pelattava F/FA-sarja onkin, pidän 


ma on tärkeämpää kuin syvyys. Suurimpana syynä 
saattaa kylläkin olla se, etten ole jalkapallointoilija. 

— En seuraa ulkomaiden liigatilanteita, minulla ei ole 
suosikkipelaajaa kaikis- 
sa Euroopan joukkueis- 
sa enkä tunne ulkonäöl- 
tä suurien seurojen 
kotikenttiä. Jos niin 
olisi, potkisin palloa 
todennäköisesti F/FAl/la 
ennemmin kuin 
Konamin ja Segan mie- 
likuvitusturnauksissa. 
Ymmärrän nimittäin hyvin, miksi Electronic Artsin 
peli on niin hyvä. Ymmärrän, miksi FIFA 2000:tta voi 
hyvin pitää maailman parhaana jalkapallopelinä. 


Heti kun pallo lähtee liikkeelle, käy selväksi että 
aiempien pelien tunnelma on entisellään. Muutaman 


kerran syötettyään pelaajan on helppo todeta, että 
tietokoneen ohjaamat pelaajat ovat huomattavasti 
parempia kuin ennen. Koska joukkueiden taso on 


noussut, vaikeusasteet täsmäävät täydellisesti. 


silti enemmän /nternational Superstar Soccerista. Ja 
kuinka täydellisiä Electronic Artsin pelit aina ovatkin, 
hakeudun mieluummin pelihalliin Segan ensimmäi- 
sen Virtua Strikerin vuosimallia 1994 ääreen, jossa 


kohtaan vanhat sankarini ja voin itse kommentoida Topi 90 
heidän saavutuksiaan. En kaipaa tilastotietoja, ja 
tässä tapauksessa minusta yksinkertainen pelituntu- 
LUNTA —— ———.- 92 . YHTEENSÄ 
Ohjautuvuus sen kun paranee. 10-0 Electronic Artsin 


hyväksi. 
93 


Tietokoneen ohjaamat pelaajat ovat elämän- 
sä kunnossa ja kuten tavallista, pelityylejä on 
monia. 
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Dreamcast 


Nälkäisiä kaloja on syytä varoa. 





| [di Soft toivoo tietysti, että Raymanista ja hä- 
uud nen punaisesta kaulaliinastaan tulisi yhtä 
tunnettu Ranskan symboli kuin viinistä, juustosta, 
patongista ja Eiffelin tornista. Rayman kasvattaa- 
kin suosiotaan tasohyppelyyn mieltyneiden TV- 
pelureiden keskuudessa. Mutta niin omintakeinen 
Rayman ei ole, että hänestä tulisi yhtä kuuluisa 
kuin mitä japanilaisten keulakuva Mario ympäri 
maailman on. Hän on kyllä sympaattisempi kuin 
monet muut genren hahmot, esimerkiksi Gex tai 
Ubi Softin toisen suurnimikkeen Tonic Troublen 
sankari. Koiraa muistuttava Rayman on saanut lu- 
onteeseensa enemmän särmää ja vetovoimaa en- 
simmäisen pelin jälkeen. Rayman 2: The Great 
Escapessa tyyppi on samaan aikaan hurmaava ja 
sympaattinen. Tuntuu siltä, kuin hänen persoonal- 
lisuutensa olisi luonut perin vaatimaton henkilö. 
Eniten myötätuntoa Raymania kohtaan pelaaja 
tuntee, kun suoritettavana on jokin erityisen vai- 
kea tehtävä. Silloin hän päästää ilmoille surkean ja 
valittavan avunhuudon. Se ei tunnu mitenkään it- 
seriittoiselta vaan pikemminkin ihmismäiseltä, on 
kuin hahmo tosiaan olisi lihaa ja verta. 


Rayman 2: The Great Escapessa Rayman 
valitaan pelastamaan planeettansa ja sen asuk- 
kaat; jotka suurella aluksella seilaavat robottimeri- 
rosvot haluavat orjikseen. Merirosvoja johtaa su- 
perilkeä Razorblade, ja he vangitsevat koko ajan 


Haltiatar auttaa Raymania, kun tämän voimat hyytyvät. 








Ranskalainen tasohyppelysankari on syntynyt. Rayman 2: The Great 
Escape -pelillään Ubi Soft tekee selväksi, että yhtiön nimi kannat- 
taa panna korvan taakse. Nyt jännitetään, selviääkö piskuinen 
Rayman mittelöstä suuren ja mahtavan Donkey Kongin kanssa. 


uusia orjia. Aikaa ei siis ole haaskattavaksi. Ray- 
man voi käyttää hyväkseen supervoimia, joista 
hän saa lisäpontta ja mahdottomalta tuntuva te- 
htävä helpottuu. Lisäksi hänen puolellaan on jouk- 
ko avuliaita ystäviä ja tuttavia. Lilatukkainen halti- 
atar Ly omaa taikavoimia. Kun Ly on saanut 
kerättyä riittävästi energiaa, hän voi hankkia sätei- 
leviä energiapalloja, jotka kasvattavat Raymanin 


tulee tarpeeseen, kun Raymanin täytyy sammut- 
taa tuli tai saada kasvit kasvamaan täyteen kor- 
keuteensa. Globoxilla on kaikkiaan 650 pientä ru- 
pisammakkolasta, jotka tulevat tutuiksi pelin 
edetessä. Useimmiten he surevat kadonnutta 
isäänsä. 

Murfy on pieni, lentävä tietosanakirja. Hän 
supattaa Raymanille pikku vinkkejä pitkin peliä. 


vas: Eniten myötätuntoa Raymania kohtaan pelaaja tun- 


The Teensies on hajami- 
elinen ja lystikäs kansa, joilla 
on pitkänomaiset kasvot ja 
hämmentynyt elämänasenne. 
He ovat niin suunnattoman 
vanhoja että ovat unohtaneet, 
kuka heistä on kuningas, mutta 
he ovat mielellään avuksi. Te- 
ensiet ovat nimittäin luoneet Hall of Doors -salin, 
taikapaikan josta käsin pelaaja voi siirtyä mille ta- 
hansa pelin kentälle. Muuna aikana heput huvitte- 
levat mielellään tanssimalla. 

Polokus on pelin eräänlainen jumala. Juuri 
hän on luonut maailman ja vain hän pystyy teke- 
mään unelmista totta. Paha vain, että hän on ka- 
donnut, ja pystyy palaamaan vasta kun pelin kaik- 
ki neljä naamiota on löydetty. 

Raymanin paras ystävä on Globox, kiltti ja 
herttainen, hieman hölmö rupisammakko. Hänen 
erikoislahjakkuutensa on sateen tekeminen, mikä 


tee, kun suoritettavana on jokin erityisen vaikea 


tehtävä. Silloin hän päästää ilmoille surkean ja 
valittavan avunhuudon. Se ei tunnu mitenkään 
itseriittoiselta vaan pikemminkin ihmismäiseltä, on 
kuin hahmo tosiaan olisi lihaa ja verta. 


Jos pelaajalle menee sormi suuhun jollakin ken- 
tällä, kannattaa kääntyä neliskanttisen tiiliskiven 
puoleen, jossa on Murfyn kuva. Hän neuvoo mitä 
tehdä. 


Rayman osaa juosta, hypätä, loikkia tasante- 
ilta ja liitää korviaan propelleina käyttäen. Hän voi 
jopa ampua vihollisiaan tulipalloilla. Jos Raymanin 
erikoisvoimat ovat jo päässeet ehtymään, hän saa 
kyvyn ampua suurempia ja tehokkaampia tulipal- 
loja, jotka saavat aikaan enemmän tuhoa kuin pik- 
kupallot. 


SUPER POWER 
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GOOD UKK ROIMON 


Rayman 2: The Great Escape on valtavan 
kiemurainen peli. Joka radalla pitää pohtia tark- 
kaan miten edetä, sillä usein vaihtoehtoja on 
useampia. 

Yhdelläkin radalla pitää kiivetä hämähäkin- 
seittiä pitkin. Hämähäkki on koko ajan kintereillä. 
On lähes mahdotonta kipittää karkuun hämähäkin 
nopeita ja monilukuisia raajoja, joten lopulta pe- 
laaja hoksaa joutuvansa ampumaan hämähäkin, 
mikäli ei mieli tehdä lähempää tuttavuutta sen 
ruuansulatuselimistön kanssa. Aika ei käy pitkäk- 
si, sillä joka rata on erilainen. Välillä Rayman pää- 
see etenemään perinteiseen tasohyppelytyyliin, 
välillä hän saa kokeilla taitojaan kilpa-ajajana ja 
onpa pelissä vesikenttiäkin, joista selvitäkseen 
Raymanin pitää uida ja sukellella, sekä kenttä jos- 
sa hänen pitää kieppua tuulen mukana päästäk- 
seen kohoamaan mahdollisimman korkealle. 

Ensimmäinen kenttä hoitaa jonkinlaisen 
harjoitusradan virkaa. Siinä Raymanin suoritus- 
kyky ja liikeradat joutuvat koetukselle. Niiden sel- 
vittäminen on jatkon kannalta elintärkeää, mutta 
ensimmäisellä radalla ei tarvitse viivytellä yhtään 
kauemmin kuin haluaa. Kun viisi energiapalloa on 
kerätty, pelaaja voi jatkaa matkaa seuraavaan 
kenttään. 

Sitten pitääkin selviytyä monesta tehtävä- 


GRAFIIKKA 93 


Omalaatuisia ja mielikuvituksekkaita hahmo- 
ja, upeita ympäristöjä ja selkeitä värejä. 


ÄÄNET 90 


Elokuvamaista musiikkia ja todentuntuista 
jutustelua. 


stä. Yhtäältä on tärkeää keräillä energiapalloja, to- 
isaalta täytyy pelastaa planeetta robottimerirosvo- 
jen orjuudesta, ja kaiken aikaa on muistettava pi- 
tää silmät auki vihollisten varalta. Rayman 2: The 
Great Escape on monipuolinen peli, josta riittää 
iloa pitkään. 





PELI, JOLLA ON LUONNETTA 
Omintakeinen luonne on tärkeää, jotta peli erottuu 
muista ja innostaa pelaamaan. Se tuntuu olevan 
Rayman-tiimin tiedossa ranskalaisessa Ubi Soft -peli- 
talossa. Rayman 2: The Great Escapessa on omalaa- 
tuisia, säteilyvoimaisia persoonallisuuksia vilisemällä. 
Henkilöhahmot on suunniteltu tunteella niin kuin värit 
ja ympäristötkin, minkä johdosta pelielämyksestä 
tulee harvinaisen herkullinen. Tehtävät vaihtelevat 
kenttä kentältä ja pelattavuus pysyy kohtuuden rajo- 
issa. Kehittäjät ovat varoneet tekemästä yhtä vaikeaa 
peliä kuin ykkösosa oli, ja tällä kertaa he tuntuvat 
onnistuneen. Missään vaiheessa pelin vaikeus ei käy 
hermoille, mutta sitä ei myöskään voi muitta mutkitta 
juosta läpi. Rayman 2: The Great Escape on valtavan 
laaja peli, jossa on rutosti ratoja. Kuitenkaan se ei 
missään vaiheessa käy pitkäveteiseksi. Ja juuri sel- 
lainen tasohyppelypelin tuleekin olla. 

Loviisa 93 


PELITUNTUMA 29 


Täydellinen joillakin radoilla, joillakin huo- 
nompi. 


HAASTE 88 


Radoilla on poikkeuksetta suoritettavana yksioi- 
koisia ja lähes mahdottomia tehtäviä. Useimmat 
radat ovat kuitenkin sopivan vaikeita. 





YLLÄTTÄVÄÄ 

Täytyy tunnustaa, ettei Raymaän tehnyt minuun 
suurtakaan vaikutusta ensimmäisessä pelissään. Ei 
niin, että olisin inhonnut kaveria, mutta peli tuntui 
melko mitäänsanomattomalta ja muutenkin olemat- 
tomalta eikä saa minua nostamaan sormeanikaan 
vielä tänäkään päivänä. Rayman 2: The Great Fscape 
on merkittävä edistysaskel Ubi Softille. Vasta harp- 
poessani Raymanin kanssa suunnattoman 3D-maail- 
man turuilla tajuan, mitä Michel Ancel on yrittänyt 
luoda. Sekä henkilöhahmot että ympäristöt ovat 
uskomattoman mielikuvituksekkaita ja Rayman 2 on 
ihmeen omalaatuinen ottaen huomioon, että kysees- 
sä on kolmiulotteinen tasohyppelypeli, jonka ilmi- 
selvät esikuvat ovat Super Mario 64 ja Ocarina of 
Time. Omaperäisyys on paljolti ainutlaatuisen ulko- 
näön ansiota. 

Peliä ei piinaa Tonic Troublenkin pilannut 
tökkö huumori, mutta se ei myöskään pyri olemaan 
tylsä ja yksitoikkoinen, kuten monet muut genren 
pelit. Uskallan väittää, että Rayman 2: The Great 
Escape on ainoa kolmiulotteinen tasohyppelypeli, 
joka painii samassa sarjassa Nintendon, Raren ja 
Segan vastaavien mestariteosten kanssa. Ei olisi 
uskonut. 
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YHTEENSÄ 
Hyvin hyvä tasohyp- 
pelypeli. 
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Pen Penin maailmat ovat kaik- 
kea muuta kuin tavanomaisia. 
Kun peli lähtee pyörimään, 
pelaaja tempautuu psykedeeli- 
seen mielikuvitusmaailmaan. Se 
olisi voinut olla hienoakin, jos 
peliä olisi ollut helpompi ohjata. 


en Penissä on kuusi kaistapäistä hen- 

kilöhahmoa. Kaikki ovat kaulasta alaspäin 
pingviinejä, heillä on liian suuret jalat ja käsi- 
varret, joilla taistella tietään eteenpäin. Mutta 
yläruumiiltaan hahmot ovat turkoosien leveä- 
hymyisten pingujen sijaan terävähampainen 
hai, pullea kukikas virtahepo, kuolaava koira, 
takaperin uiva rapu ja pärskivä mursu. Pelaaja 
voi valita mieleisensä absurdien luonnonoik- 
kujen laumasta ja jonkun neljästä eri radasta. 
Radat eivät ole suurimmaksi osaksi kovin eri- 
näköisiä, mutta niiden sisältö vaihtelee ja jo- 
kaisen radan voi pelata kolmella eri tavalla. 
Vastaansa saa toiset hahmot, kellon tai ka- 
verin. 

Peli on pohjimmiltaan tavallinen kilpa- 
ajopeli eli tärkeintä on tulla maaliin ensimmäi- 
senä tai nopeimmin. Siinä onnistuakseen pe- 
laaja voi liukua jäällä, hypätä tasanteiden yli ja 
uida tunneleissa. Kun vastapuolella ovat toi- 
set hahmot, pelaajan täytyy olla varuillaan. Ni- 
mittäin kun kilpakumppania joutuu liian lähel- 
le, oma hahmo saa tönäisyn ja joutuu 
hetkeksi pois tolaltaan. Arvokasta aikaa tuh- 
raantuu, ja usein yhteentörmäyksen jälkeen 


Etovia värejä, psykedeelisiä taustoja ja 
kaistapäisiä eläinhahmoja. 


Yhdentekevää trumpettimusiikkia, joka ei 
pysty välittämään rallitunnelmaa. 


pelaaja löytää itsensä joukon hänniltä. Vält- 
tyäkseen niinkin katkeralta kohtalolta pelissä 
voi sen sijaan törmäillä itse vastapelaajiin. Si- 
ten pelaaja saattaa joskus päästä ohittamaan, 
mutta useimmiten peli puuroutuu täysin ja ka- 
ikki törmäilevät toisiinsa. Aikamoisen ärsyt- 
tävää. 


Ennen jokaista kierrosta näytetään räikeitä ja 
hullunkurisia kuvia eriskummallisesta eläinjou- 
kosta. Ihan mukiinmeneviä ovat radat, joista 
yhdessä teiden varsilla on puiden sijaan jätti- 
jätskejä, yhdessä kieritään flipperipallona ja 
yksi rata kulkee kylpyammeessa kumiankko- 
jen ja shampoopullojen ohi. Kummitustalo- 
osuus on vähintäänkin hämmentävä. Muu peli 
on herttainen ja lapsille sopiva, mutta kummi- 
tustalossa uidaan veressä ja luovitaan luuran- 
kojen lomitse. Kirkkaiden karamellivärien 
keskellä se tuntuu aika groteskilta. 


Melkein liian usein Pen Penin tahti on turhan 
hidas, onhan kyseessä kilpa-ajopeli. Nopeus 
on suunnilleen sama kuin keskivertokilpa-ajon 
hidastetuissa uusinnoissa. Ja silloin kun vau- 
hti yltyy, meno käy niin hurjaksi ettei ohjaami- 
sesta ole toivoakaan. Ohjautuvuus saa siis 
suuren miinuksen, mutta muussa mielessä 
peli on erinomaisen erilainen ja tuoreella ta- 
valla toteutettu. 


Edetä voi uimalla, liukumalla tai kävellen. 
Mutta hitaasti 





Ohjaaminen on liian vaikeaa ja kolarit ärsyt- 
tävät. 










ABSURDIA 

Sööttien eläinten tähdittämä kilpa-ajopeli kuu- 
lostaa minun heiniltäni. Mutta Pen Pen jää hämäräksi. 
Kun hahmoja katsoo tarkemmin, suloisuuden sijasta 
niistä huokuu aavistus kauhua kuin hourenäystä. 
Ympäristöihin en puutu. Ne tuntuvat olevan peräisin 
televisioidusta LSD-tripistä. Puut ovat jäätelöä ja kadu- 
ille on siroteltu suuria karkkeja. Väritkin ovat niin kirk- 
kaita ja räikeitä, että ihan pahaa tekee. Kun sitten vas- 
taan tulee vertapursuava rata, kokonaisuus kallistuu 
helposti groteskin puolelle. 

Kauneus on tietysti katsojan silmässä grafiik- 
kaakin katseltaessa. Piirrosjälki on joka tapauksessa 
hyvälaatuista. 

Pen Pen ei suoranaisesti tuo mitään uutta 
kilpa-ajogenreen. Mahdollisuus hyppiä, kävellä, uida tai 
liukua jäätä pitkin tekee pelistä vaihtelevan. Mutta sillä 
ei ole paljon painoa, kun ohjautuvuus on niin kehno. 

Loviisa 73 





Etananvauhtista kilpa- 
ajoa kreiseissä kehyk- 
sissä. 
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SPELTYP —— Kilpa-ajo 
UTGIVARE —— Sony 
UTVECKLARE —— Studio 33 
DISTRIBUTION Egmont 
SLÄPPS — Jo julkaistu 
SPELARE ———— 1-2 
SPARFUNKTION Muistikortti 





ÖVRIGA FORMAT 


Formula 1 '99 


Sonyn Formula-peleistä on tullut jokavuotinen perinne. Jonon hännänhuippuna hanaa Formula 1 99, peli 
jonka piti korvata viime vuoden mahalasku. Valitettavasti se onnistuu vain pahentamaan tilannetta. 


sygnosikselta on tullut melkoinen liuta 

Formula-pelejä, joista Formula 1 99 on 
pahnanpohjimmainen. Useimmat ovat yhtä 
mieltä siitä, ettei Formula 1 98 ollut kovin hy- 
vä, joten pidimme peukkuja tämänvuotisen 
pelin puolesta. 

Teoriassa pelissä on kaikki tarvittava: 
viimeisimmät tiedot kauden ajajista ja talleis- 
ta, viime ajovuoden ratojen pienoismallit, au- 
toon voi tehdä tusinoittain asennuksia ja niin 
edelleen. Super Powerin etukäteen näkemät 
kuvatkin antoivat odottaa paljon. Yhtä ko- 
meaa Formula 1 -peliä ei lehden toimitukses- 
sa oltukaan aikoihin nähty. 


Valitettavasti käytännössä ei kestä kauaa en- 
— nen kuin pelaaja joutuu rypistämään otsaansa 
aprikoidessaan, onko ohjaimessa kenties jo- 
tain vikaa. 

Tiukassa mutkassa oikealle pelaaja jar- 
ruttaa ja valmistautuu täydelliseen kääntymi- 
seen, mutta auto kiitää suoraan eteenpäin, 
vaikka ohjainta kuinka vääntäisi oikealle. Se 
oli varmaan vain sattumaa, toivoo pelaaja 
kunnes seuraavassa kaarteessa historia tois- 
taa itseään. Auton ajo-ominaisuuksiin paneu- 
tuminen osoittaa, että missään olosuhteissa 
jarruttaminen ja kääntyminen ei onnistu sa- 
manaikaisesti - pyörät kääntyvät vasta, kun 


Ennennäkemättömän hienoa joka suhteessa. 


Ei mitään valitettavaa. 





SUPER POWER 


nopeusmittari näyttää nollaa. Siinä vaiheessa 
auto onkin jo suistunut soraan ja törmännyt 
rengaspinoon. 

Pelaaja turvautuu viimeiseen oljenkor- 
teen etsiessään selitystä ohjauksen kummalli- 
suuksille. Ehkä kääntyminen ei jarrutettaessa 
onnistu sen vuoksi, että renkaat lukittuvat jar- 
rutuksen aikana? Aivan, se olisi voinut olla 
käypä selitys, ellei ilmiö toistuisi myös hyvin 
pienten ja mietojen jarrutusten yhteydessä 
Dual Shock -ohjaimen analogisista vivuista 
ohjattaessa. Kääntyä voi vain jos painaa kaa- 
sua tai irrottaa otteensa kaasusta. 

Pelaajan täytyy kehittää varsin kum- 
mallinen ajotyyli ja ajaa vähän kuin bussikus- 
ki: nasta lautaan, jarrut pohjaan ja taas täysillä 
eteenpäin. On mahdotonta tehdä edes pieniä 
säätöjä sivusuuntaan jarrutuksen aikana, ja 
pelielämyksestä muodostuu ennenkuulumat- 
toman digitaalisen ja epäharmonisen tuntui- 
nen. 

Ei enempää pelin häpeällisestä ohjau- 
tuvuudesta. Sen sijaan todella hienoa pelissä 
on hyvännäköinen grafiikka. Kaikista näkökul- 
mista katsottuna peli näyttää erittäin yksityis- 
kohtaiselta ja on täynnä pikkutarkkoja graafi- 
sia hienouksia, kuten auton pinnan kimallus 
tai kipinät, joita lentelee kun auton alaosa raa- 
pii asfalttia. 


Hölmö ohjaus ja jähmeä grafiikka tekevät 
pelistä hyvin hankalan ajaa. 


Koko kauden ajamiseen tarvitaan sitkeää 
innostusta ja paljon aikaa. 


Valitettavasti hieno grafiikka vaatii ve- 
ronsa. Ajo ei etene kovin sujuvasti, vaan tökkii 
ja takeltelee paikka paikoin. Sen huomaa eri- 
toten silloin, kun autoja on ruudussa useita. 
Silloin grafiikan kömpelyys tekee autosta to- 
della vaikean hallita. 


Viimeisenä valituksen aiheena listalla on ka- 
merakulmat. Ne ovat epäilemättä hienoja, 
mutta hetken kuluttua voi huomata, että joki- 
kinen on liian lähellä maata. Niinpä käy vaike- 
aksi nähdä tarpeeksi pitkälle eteenpäin. Ellei 
pelaaja ole henkeen ja vereen uskollinen tie- 
tylle radalle, mutka pääsee aina yllättämään. 


SE VAIKUTTI NIIN LUPAAVALTA 

Tällä pelillä oli potentiaalia. En kuitenkaan voi 
väittää, että se olisi nykyisellään hyvä. Ärsyynnyin ja 
turhaannuin yhtä mittaa pelatessani, eikä sellaista 
odota vastaostamaltaan peliltä. 

Ei, kaahaan ennemmin yhä TOCA 2:lla, Colin 

McRae Rallylla, V-Rallylla ja Gran Turismolla. Ellet 
ole täysin hulluna Formula 1 -sarjaan, ehdotan että 
teet samoin. 


Tommi 74 


Ohjailu ja jähmeä 
grafiikka pilaavat 
muuten ihan 
hyvän pelin. 
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LUONNE Urheilu 
JULKAISIJA Midway 
VALMISTAJA Midway 
JAKELU —)Brio 
MYYNNISSÄ — 2 Nyt 
PELAAJIA —1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET 





Nyrkkeilyn sanotaan olevan herrasmiesten laji. Mutta kukapa välittää etike- 
teistä, kun hansikkaat verhoavat nyrkkejä ja kello soi ensimmäiseen erään? 
Ready 2 Rumblella Midway osoittaa, että nyrkkeily on edelleenkin hauskaa. 





Ready 2 Rumble voisi 
groteskisti liioiteltuine 
hahmoineen olla suoraa 
jatkoa Nintendon Punch 
Outille. Siltikin, vaikka 
moderni grafiikka on 
huomattavasti siistimpää 
kuin Nintendon klassi- 
kossa. Luodakseen 
Ready 2 Rumblen mieli- 
puoliset nyrkkimittelöt 2 
Midway on yhdistänyt — 
hienosti tehtyjä kuviointeja sulavasti 
animoituihin polygonihahmoihin. Tulos 
on jotakin todellisuuden ja piirretyn elo- 
kuvan väliltä. 

Pelaajalla on mahdollisuus valita hah- 
monsa 13 toinen toistaan eriskummalli- 
semman nyrkkeilijän joukosta. Hoikka 
Afro Thunder mielettömine afro-kam- 
pauksineen omaa nopean ja rennon tyy- 
lin, kun taas ruma ja lihava Salua mate- 
lee kehässä etenan lailla. Salualla on silti 
voimia panssarivaunun murskaamiseen 
yhdellä iskulla. Aggressiivisella Butcher 
Brownilla taas on tarpeeksi tyly asenne 
saamaan Mike Tysonilta mahan veteläk- 
si. Näiden hahmojen ohjastaminen ke- 
hässä on puhdasta iloa - sekä animointi 
että miekkosten yksilölliset tyylit toimivat 
maniosti. Näiden kahden tekijän sekoitus 
saa pelaajan toisaalta nauramaan kippu- 
rassa ja toisaalta taas lataa tämän suo- 
net adrenaliinilla. Kontrollikapulan napit 





on uudistettu siten, että nyrkkeilijän eri 
tekniikoita on helppo käyttää. Ohjain- 
ristin tai analogisen kontrollin avulla isku- 
jen variaatioita on moneen lähtöön, asia 
mikä muistuttaa hieman Virtua Fighter 
3tb:n vastaavaa tunnetta. Niinpä matsit 
ovat vaihtelevia. Sillä, joka mielii hallita 
kaikki tekniikat, on edessään pitkä ja hi- 
kinen treeniputki. 

Arcade Modessa käy ainoastaan ko- 
neen hallitsemien vastustajien rökittämi- 
nen halutun kaltaisessa järjestyksessä. 
Championship Mode on haastavampi ja 
mielenkiintoisempi. Harjoitussalin johta- 
jan ominaisuudessa pelaaja voi määrätä 
nyrkkeilijöiden käymistä otteluista, haas- 
taa muita tienatakseen rahaa tai treenata 
omia taitojaan. Treenaukseen kuuluu 
seitsemän erilaista osiota kuten esim. 
päärynäpallo nopeuden kasvattamiseen, 
säkki voimaan ja kestävyyteen, voimiste- 
lua liikkuvuuden parantamiseksi ja kaksi 





lääkekuuria (?) tylympiä 
tuloksia varten. Manu- 
aalisesti nyrkkeilijäänsä 
treenaava törmää Pa 
Rappa the Rapperia tai 
Segan Winter Heatia 
muistuttavaan toimin- 
taan, jossa ajoitus on 
tärkeätä. Titteliottelut 
maksavat rumasti rahaa, 
jota täytyy tienata va- 

= paasti valittavilla haaste- 
otteluilla. Championship Modessa pelaa- 
jalta käy tosin jopa toisen pelaajan 
kanssa tehty hahmon vaihto. 

Juuri Championship Mode tekee Ready 
2 Rumblesta erikoisen. Pelaajan paran- 
taessa taitojaan myös nyrkkeilijät tekevät 
niin, ja muutaman treenirupeaman jäl- 
keen tulokset ovat nähtävissä. Pelaajalle 
Ready 2 Rumble on kaikkea mutta kuin 
pitkäveteinen, ja ystävän haastaminen 
kaksinpeliin on hauskempaa kuin muissa 
nyrkkeilypeleissä. 


Ready 2 Rumblessa Midway on todella- 
kin onnistunut vangitsemaan tietyn 
hengen - sen, joka kiehtoo niin amatöö- 
rejä kuin ammattilaisiakin. 
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TÄYSOSUMA 
En ole nauttinut nyrkkeilypelistä näin paljon pitkiin 
aikoihin. En sen jälkeen, kun Punch Out jul- 
kaistiin Super NES:ille. Olen odottanut jatko-osaa 
kuin kuuta nousevaa, mutta mitkään vuosien mittaan 
julkaistut pelit eivät ole miellyttäneet minua. 

Mutta nyt Midway sai minut unohtamaan 
Punch Outin jatko-osasta haaveilun. Ready 2 Rumble 
on tylyä viihdettä varpaista päälakeen. Ei enää tylsiä, 
pisteisiin tähtääviä matseja, ei enää silmäkulmavam- 
moihin sortuvia hahmoja - tarjolla on tyrmäyksiä! 
Tähän on lisäksi sisällytetty huumoria, joka nauratti 
minua jab-iskujen välillä. Managerimahdollisuus 
lisää mielenkiintoa huomattavasti. Peli näytti hyvältä 
E3:n aikaan, mutta näin hyväksi en uskonut sen 
jalostuvan. 


Mikko 95 


Hahmodesign ja hauskat animaatiot tekevät 
pelistä viihdyttävän. 


Isku päin näköä myös kuulostaa siltä. 


Ready 2 Rumble voisi grotes- 
kisti liioteltuine hahmoineen 
olla suoraa jatkoa Nintendon 
Punch Outille. Peli on paras 
nyrkkeilypeli sitten Nintendon 
klassikon päivien. 





TEKNINEN TYRMÄYS 

Midwaylla on tilillään useita loistopelejä, mutta 
en sijoita Ready 2 Rumblea tähän kategoriaan. Peli 
on tietystikin suhteellisen viihdyttävä nyrkkeilysimu, 
mutta ei juuri mitään muuta. Ready 2 Rumblea ei 
mielestäni voi verrata Punch Outiin - ehkä asia on 
niin, että hyvä nyrkkeilypeli nostattaa esiin kullattuja 
muistoja. 

En oikein pidä Ready 2 Rumblen yksitoikkoi- 
sesta toimintatavasta ja tähän kategoriaan ehdotto- 
masti kuuluvan valinnanvapauden puutteesta. 
Hahmon treenaus on hyvä idea Midwaylta ja var- 
masti hienoa, mutta kovin monipuolista se ei ole. 
Yhteenvetona voidaan kai sanoa, että Ready 2 
Rumble tarjoaa pariksi viikoksi vastusta kunnes 
tulee teknisesti tyrmätyksi tarpeeksi kovan vastuk- 
sen puutteella. 


Martti 81 





Uudistettu kontrolli ja hyvin luotu treenaus- 
systeemi toimivat hyvin 


Peliin on vaikeaa väsyä, niin yksin kuin kak- 
sinkin pelattaessa. 
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Midway tyrmää kilpai- 
lijansa. 
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rPg.. TSONPAI 


Olimme jo miltei luopuneet toivosta kun Sega julkaisi Phantasy Star -sar- 


jan viidennen osan. Tokyo Game Showssa utelias maailma sai nähdä 


ensimmäiset vilahdukset siitä, mitä on tulossa. 





PHANTASY STAR ONLINE 


SEGA * DREAMCAST 


Sonic Teamin perustaja Yuji Naka kehui jo muuta- 
ma vuosi sitten Phantasy Staria yhdeksi parhaista 
peleistä, joiden syntyyn hän on vaikuttanut. Hän 
mainitsi myös halustaan tuottaa lisää roolipelejä. 

- Olen jo pitkään halunnut tehdä Phantasy Starin 
mahdolliseksi monelle pelaajalle samanaikaisesti, 
mutta en ole ollut tyytyväinen minkään konsolin 
ominaisuuksiin, hän jatkoi aihetta sivuten Tokyo 
Game Showssa. 

Kyseisillä messuilla peli esiteltiin ainoastaan muu- 
taman videopätkän voimin. Näkyviin saatiin luo- 
lastaan kömpivä lohikäärme, futurististen pilven- 
piirtäjien ohi lipuva avaruusalus ja mielikuvituksel- 
lista maailmaa pyyhkäissyt kamera-ajo. Näytös 
kesti alle minuutin, mutta se riitti siltikin rauhoitta- 
maan faneja. Nämä olivat odottaneet viisi vuotta 
Segan luovan jotakin uutta klassikoksi noussee- 
seen sarjaan. 

- Olemme aloittaneet pelinkehittelyn vasta suh- 
teellisen vähän aikaa sitten, joten en voi kertoa 
paljoakaan, selitti Yuji Naka Tokyo Game Showssa. 
-Koska Phantasy Star -pelaajia on paljon, halu- 
simme julkaista pelin heitä varten. 

Naka työryhmineen on ratkaissut muutamia 
yksityiskohtia sekä ennen että jälkeen messujen. 
Phantasy Star Online ei ole suoraa jatkoa 
Phantasy Star IV:lle, vaan sarjan itsenäinen osa. 
Muutamat edellisten osien hahmot tekevät kui- 
tenkin "special guest star -osia” uudessa seikkai- 
lussa... 

Se, että Phantasy Star Onlinea on mahdollista 
pelata Internetissä, ei tietenkään velvoita siihen. 
Verkkoon kytketty pelaaja voi pelata päärooleja 
kaikkiaan kolmen muun pelaajan kanssa, vaihdel- 
la aseita ja esineitä ym. Yksin pelaaminen ei ole sil- 
ti mikään ongelma, sillä kone ohjastaa hallintaansa 
jääviä hahmoja tyylikkäästi erinomaisen kei- 
noälynsä ansiosta. 

Phantasy Star Online tulee olemaan valmis ensi 
vuoden puolella. Tuolloin Sega avaa portin Algon 
aurinkokunnan pimeälle puolelle. Olkaamme val- 
miita. 
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SONY e PLAYSTATION 


Eräät suosituimmista 
roolipelisarjoista ovat 
muuttuneet melko vä- 
hän jatko-osien mittaan. 
Parannellun kontrollin ja 
muiden radikaalien 
muutosten sijaan näi- 
den pelien seuraajat 
ovat säilyttäneet melko 
samanlaisen esitysta- 
van, johon vain uusi 
juoni tuo tuoreutta. 
Sonyn Alundra 2:n 
myötä kaikki menee 
milteipä liian pitkälle - 
kaikki on muuteltu tunnistettavuuden rajojen ul- 
kopuolelle. Grafiikka on polygonipohjainen kaksi- 
ulotteisen sijaan, valikkosysteemi painottuu enem- 
män tilastoille, ympäristöt eivät ole enää yhtä värik- 
käitä eikä Alundra itse ole mahtunut koko peliin. 
Hänen sijaansa uusi Alundra 2 pyörii uuden san- 
karityypin, Firi Handin ympärillä. Hänen äitinsä on 
joutunut merirosvojen murhaamaksi, ja Firi on 
päättänyt pyhittää elämänsä piraattien tuhoami- 
selle. Muun toiminnan ohella hän etsiskelee merelle 
kadonnutta isäänsä vaihtelevalla menestyksellä. 

Pelin toinen päähenkilö on Aisha Shaba. Hän ei 
ole pelattavissa, mutta hän auttaa Firia aina tilai- 
suuden tullen, aivan kuten Maia auttoi Alundraa 
originaalipelissä. 

Alundran englanninkielinen käännös oli Psyg- 
nosisin ja Working Designsin ansiota. Nytkin näyt- 
tää siltä, ettei Sony aio liikauttaa eväänsäkään 
saattaakseen peliä Japanin ulkopuolelle. Muutama 
länsimainen firma on kuitenkin osoittanut kiin- 
nostusta Alundra 2:ta kohtaan, joten peli tullaan to- 
dennäköisesti näkemään täälläkin vuoden 2000 
mittaan. 





NAMCO » PLAYSTATION 


Tales of Destinyn Euroopan version koh- 
talo on edelleenkin tuntematon suurelle & 
osalle pelaajakuntaa. Namco on kuiten- [ 
kin käärinyt hihansa ja mainostaa peliin 
ensi vuoden huhtikuussa Japanissa jul- 
kaistavaa jatko-osaa. Tales of Eternia on N 
Phantasialla alkaneen RPG-sarjan kol- 

mas osa. Peli ei näytä eroavan suuresti- 

kaan edeltäjistään. Grafiikkaan on saatu 


ad A 
N | 
Super NES:ille tarkoitetulla Tales of J 


hyökkäysten yhdistelmiä. 


Pelin päärooleja vetävät Rid ja hänen lapsuudenrakkautensa Farrah. 
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kolmiulotteisuuden tuntua, mutta animestudio Production IG vastaa edelleen välianimaa- 
tioista ja hahmodesign on Mutsumi Inomatan käsialaa. Mätkintävaikutteinen Linear Motion 
Battle -taistelusysteemikin toimii hyvin, ja Tales of Eternian hahmot voivat käyttää eri 





MOI! 


1. Milloin Legend of Mana julkaistaan? 

2. Tuleeko se olemaan kuin edeltäjänsäkin? 

3, Miksi Sguare ei tehnyt Chrono Crossiin samankaltaista 
grafiikkaa kuin Chrono Triggeriin? 

4. Julkaiseeko Sguare koskaan kokoelmaa kuudesta en- 
simmäisestä Fina/ Fantasysta? 

5. Onko SaGa Frontier 2 hyvä? | 

6. Pelasin Fina/ Fantasy /Il:ta ja V:ta. Mielestäni kolmosen 
juoni on parempi, mutta sinun mielestäsi vitonen on maail- 
man paras RPG. Miksi? 


Joona 


MOI JOONA. 


1. Peli on jo julkaistu Japanissa, mutta saapuu län- 
teen vasta ensi kesänä. 

2. Yhtymäkohtia on paljon, mutta paljon on muuttu- 
nutkin. 

3. Sguare uskoo renderoidun grafiikan ja väliani- 
maatioiden sopivan paremmin Chrono-sarjaan. Tie- 
tysti he uskovat tämän myös myyvän paremmin. 

4. Tuskinpa. 

5. Näyttää lupaavalta. En voi sanoa enempää ennen 
kuin olen pelannut valmista, englanniksi käännettyä 
versiota. 

maailman parhaaksi RPG:ksi. Näkemäsi peli oli var- 
maankin Final Fantasy VI:n jenkkiversio, joka nimet- 
tiin Final Fantasy III:ksi ja on vähintään yhtä hyvä 
kuin viitonen. 


Topi 


MOI TOPI! 


1. Miksi Fina/ Fantasy IV ei mahtunut Fina/ Fantasy 
Anthologyyn? 

2. Erottaako jokin Fina/ Fantasy Anthologylle survotun FF 
VI:n Super NES -originaalista? 

3. Missä fina/ Fantasy -sarjan osissa on paras musiikki? 
4. Milloin alkuperäinen Fina/ Fantasy julkaistiin? 


FF-fani 


TERVE. 


1. Sguare ei ollut tyytyväinen pelin käännökseen ja 
päätti julkaista USA:ssa vain FF V:n ja V/:n. 

2. PlayStation -versioon kuuluu latausaika, joskin 
lyhyt ja merkityksetön. Käännöksessä on myös pie- 
niä eroja. 

3. Mielestäni FF /, /V ja V/ pitävät sisällään parhaat 
kipaleet. 

4. 18. joulukuuta 1987 Japanissa. 


Topi 
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= 
ahime EXpress PEK NME ETA fi 


Tiedän, että monet teistä pitävät Anime Expressiä Super Powerin turhimpana osana. 
Se johtunee siitä, ettette ole perehtyneet aiheeseen tai ylipäänsä törmänneet mis- 
sään animeen tai mangaan. Siksi tässä kuussa johdatan teidät animen alkeisiin. 


Nausicaä 


Ranma 1/2 


Record of Lodoss War 






Ji 
jiä 


Dragon Ball 


Ensimmäisen kerran näin animea television Starzingerissä. Olin oitis myytyä 
miestä. Mutta se tapahtui iloisella 80-luvulla, ja vaikka videofilmejä on vieläkin 
myytävänä, teidän ei ehkä kannata aloittaa juuri siitä. Neuvoisin aloittamaan klas- 
sikoista. Elokuvat Akira ja Ghost in the Shell sopivat hyvin, samoin sarjakuvat. Kan- 
nattaa miettiä omia kiinnostuksen kohteita. Juuri sinä ehkä kavahdat kaikkea 
scifiin liittyvää ja pidät enemmän draamasta. Silloin kannattaa pureutua ensiksi 
Rumiko Takahashiksen Maison Ikkokuun, joka on voittamattoman vivahteikas 
rakkauskomedia. Fantasiarintamalla on paljon helmiä. Oma suosikkini on 
Record of Lodoss Wars, mutta myös Slayers ja Arislan kelpaavat enemmän kuin 
hyvin. Jos japanilainen kulttuuri alkaa kiinnostaa enemmän, samuraisagat The 
Hakkenden ja The Dagger of Kamui ovat erinomaisia elokuvia. 

Sitten tietysti on Studio Ghibiliksen elokuvia. Ne ovat suoranaisia mestariteok- 
sia, joiden katsomista suosittelen kaikille lämpimästi. On häpeällistä, että niihin on 
niin vaikea päästä käsiksi. Eikä pidä unohtaa Gainaxin nerokasta tieteisdraamaa 
Neon Genesis Evangelionia tai Anime Pioneerin Tenchi Muyon ensimmäisiä osia. 


Viime aikoina olen jäänyt nalkkiin Ryoichi Ikegamiksen väkivaltasarjakuvien maail- 
maan. Paras on Sanctuary, mutta Crying Freeman ja Strain kärkkyvät aivan kan- 
noilla. Ikeami on erikoistunut mafiatarinoihin, jotka vauhdikkuudessaan vetävät ver- 
toja toimintaelokuvalle, ovat vain syvällisempiä. 

Mangan opinkappaleiksi sopivia on vaikea nimetä. Jo kerran mainittu Akira 
on hyvä alku, mutta sitä ei viime aikoina ole pahemmin sarjishyllyissä näkynyt. 
Minusta paras sarjakuva on Haya Miyazakis Nausicaä of the Valley of the Wind. 
Sitä on ollut saatavana jo jonkun aikaa neljänä painoksena. Nausicaä on hurmaava 
sarja, jossa on uskomattoman mukaansatempaava ja älykäs käsikirjoitus, ja sitä 
voi rauhallisin mielin verrata Tolkienin töihin. 

Ranma 1/2 on toinen sellainen sarjakuva, jota huomaan selailevani aina 
uudelleen. Karatehuumori pudottaa suomut silmiltä ja kirvoittaa naurun kerta 
toisensa jälkeen. 

Ranma1/2 toistaa toisinaan itseään, mutta on kuitenkin uskomattoman viihdyttävää lukemista. 

Suosikkeihini kuuluu myös Hiroaki Samuran Blade of the Immortal, verinen saaga kuole- 
mattomasta Manji-samuraista. Ehdottomasti ostamisen arvoinen. 

Battle Angel Alitalla on silläkin loiston hetkensä. Valitettavasti Yukito Kishiro ei kuitenkaan ole 
erikoisen hyvä käsikirjoittaja, ja paikka paikoin kyseinen cyberpunksarjis sortuu hölmöyksiin. Mut- 
ta albumit Killing Angel ja Angel of Victory ovat mangan huippua. 

Niin, ja onhan vielä Dragon Ball ja Dragon Ball Z, jotka Viz julkaisi jo jonkun aikaa sitten. 
Sarjan luoja Akira Toriyama yhdistää kiinalaista kansantarustoa kung-fuhun, mistä syntyy sulo- 
sointuja. 

Varttuneemmalle väelle voin suositella edellisten lisäksi Naoki Yamamotosin Dance till 
Tomorrow ta, joka on eroottisesti latautunut rakkauskomedia. 


Mistä kaiken tämän sitten löytää? Ehkä kotipaikkasi ei kuulu Suomen suurimpiin eikä kylänraitin va- 
likoimasta karaokekapakan ja lakkautetun postin välistä välttämättä löydy sarjakuviin erikoistunutta 
liikettä. Ei hätiä mitiä! Ota yhteyttä vaikkapa Kukunoriin Tampereella tai käy kurkkaamassa eri pu- 
tiikkien verkkosivuja. Suosikkini on AnimeNation (www.animenation.net). Myös kirjastoista saattaa 
löytyä iloisia yllätyksiä. Onnea matkaan mangan maailmaan! 
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FINAL FANTASY VIII: 
ORIGINAL SOUNDTRACK 


SOUARE « DIGICUBE 


En ole varma, onko Nobuo Uematsun tai Sguaren johtoportaan mielestä vält- 
tämätöntä julkaista kaikki miekkosen säveltämä musiikki pienimpiä osasiaan 
myöten myös levyllä. Huippudesignia oleva, 74 kappaletta neljällä CD:llä si- 
sältävä boxi lyö kuitenkin yli. Valitettavasti Fina/ Fantasy VIII:n soundtrack on 
kaukana herra Uematsun huippuhetkistä. Miehestä on tullut pelimaailman 
suosituin säveltäjä, mutta kysymys kuuluu: onko hän enää yhtä motivoitunut 
kuin kymmenen vuotta sitten? Minun on hankalaa uskoa yhdenkään muusikon 
pitävän taattua laatua yllä 2 tunnin ja 17 minuutin ajan, mutta useampiakin huip- 
pukohtia olisin odottanut. 

Soundtrackiin on upotettu huomattavasti työtä ja pääteema Eyes on men tul- 
kitsee tunnettu laulajatar. Kyseinen kappale on julkaistu Japanissa singlenäkin, 
mutta näillä eväillä ei pitkälle pötkitä. Melodiat toistavat itseään ja menevät lä- 
hes kokonaan kuulijalta ohi korvien. Mikäli levyyn syventynyt jonkin sattuu 
muistamaankin kuten Balamb Gardenin, saa hän kuulla kappaleesta niin mon- 
ta hieman muunneltua versiota että ehtii kyllästyä siihen ennen levyn loppumista. 

Nobuo Uematsu tietää varsin hyvin, kuinka kohottaa tunnelmaa pelin eri ti- 
lanteissa. Näitä seikkailun loppumispisteeseen sopivia, melankolisia melodi- 
oita kunnellessa käy mielessä, onko jopa Uematsu päästänyt taitonsa rapistu- 
maan. 


SUPER POWER 


+010 ittipoppia 


Tulevaisuudessa arvosteltavien Nobuo Uematsu -levyjen luku- 
määrä on meille tuntematon, vaikka uskommekin sen nousevan 


korkeaksi. Tässä on kuitenkin kolme. 








FINAL FANTASY V: DEAR FRIENDS 


SOUARE « NTT PUBLISHING 


Tässäpä mielenkiintoinen levy. Vuoden 1993 tammikuussa Nobuo Uematsu 
käväisi Helsingissä äänittääkseen uudelleen Fina/ Fantasy V:n edellisen vuoden 
joulukuussa julkaistun Soundtrackin. Tuloksena oli tälläkin hetkellä maailman ai- 
noa TV-pelin soundtrack, jossa kuullaan joikua. Tätä lukuunottamatta musiikki 
kuulostaa melko samanlaiselta kuin pelissäkin. Kappaleiden pohjan muodostaa 
useimmiten syntetisaattori, jota tukevat Pentti Lahden, Perttu Paapasen, Jarmo 
Havukaisen ja kumppaneiden huilut, harmonikat ja akustiset kitarat. Tämä saa 
levyn kuulostamaan melko lailla originaalilta soundtrackilta. Olisin luullut Toki- 
osta Helsinkiin asti matkustaneen henkilön halunneen tehdä jotakin hieman eri- 
laista. 


MUSIC FROM FFV AND FFVI 


SOUARE 


Kesän ja syksyn mittaan on ollut mahdollista osallistua Sguaren amerikkalai- 
silla kotisivuilla käytyyn äänestykseen siitä, mitä kappaleita tälle levylle pitäi- 
si päätyä. Tämä levyhän tulee olemaan Final Fantasy Anthologyn kylkiäinen. 
En kiitä niitä, jotka äänestivät levylle Mambo de Chocobon, Spinach Ragin ja 
Johnny C Badin. Kappaleet ovat kuitenkin levyllä ja kuulostavat yhtä kurjilta 
kuin nimensäkin. Onneksi Tina (tai Terra, kuten se on tietenkin nimetty) ja The 
Prelude ovat mukana. Nämä kaksi kappaletta kestävät kuuntelua yhä uudel- 
leen ja uudelleen. 
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VINKIT 








DREAMCAST 


Tämä kuukausi. men: 


Seuraavassa € on lista nyrkkei 
tekniikoista. 


SELENE ST RIKE 

Rush: Eteen, Eteen 

No Love: Taakse, Eteen + B 
Rejection: Eteen, Taakse + Y 
Superwoman: Taakse, Eteen + x 
Cold Shoulder: Taakse, Taakse, E 


BORIS KNOKIMOV. 
Justice Axle: Taakse, Eteen + X 
Reigning Axle: Eteen, Taakse + Y 
Dividing Shaker: Ylös + X, Y 
Delta Axle: Eteen + A, Y, X - 
Axle Combo: Eteen, Taakse + Y, 


SALUA TUA 

Porkchop: Taakse, Eteen + Y 

All You Can Eat: Eteen, Taakse 
Gut Buster: Eteen, Taakse, Eteen 


TANK THRASHER 

Rush: Eteen, Eteen 

Crash Test Right: Eteen, Eteen 
Crash Test Left: Eteen, Eteen + 
Shameless Left: Eteen, Eteen + A 
Shameless Right Eteen, Eteen 
Tenderizer: Taakse, Taakse, Eteen 


BIG WILLY JOHNSON 
Clockwork: Eteen, Eteen, Taakse + X 
Tea and Crumpets: Eteen, Eteen + Y 
Stealing Props: Ylös, Alas + X tai Alas, 
Old School: Alas, Ylös + X, A 
Timeout: Ylös, Alas +X,X - 


* BUTCHER BROWN 


Disaster Blaster: Taakse + Y, X 
Sorape the Gutter: YY, X,X = 
Total Disrespect: Taakse + X, A, 
Wild Ride: Eteen, Taakse + Y 
No edes Bac! (vain 


JIMMY BLOOD 
Blood Rush: Taakse, 
Blood Shot: Eteen, T: 
Splatter Punch: Eteen, Et 


SUPER POWER / VINKIT. 


EGMONT KUSTANNUS OY AB 


PL 317, 33101 TAMPERE 
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& 2:ssa, jossa kukaan ei epäröi 
YS) vasta. sitten. = 


samalla mitalla. 
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USA 
* (>) Final Fantasy VIII [PS] 


() Madden NFL 2000 [PS] 


SUPER POWER 
TOP 20 


() WWF Attitude [PS] Legend of Zelda: Ocarina of Time mne4] 1. (1) 
() Sonic Adventure [DC Pokemon jee] 2. (>) 

() = Soul Calibur [DC] JAPAN Final Fantasy VII ps] 3. (2) 

() NFL 2K [DC () = Derby Stallion '99 [PS] NHL 2000 jes] 4. (>) 

(=) — Gran Turismo [PS] =) — Resident Evil: Nemesis [PS] Sonic Adventure mc] 5. (-) 

(1) — Driver [PS] (J) = Let's Make a Pro Soccer Club [DC] Metal Gear Solid [ps] 6. (8) 

(=) Ready 2 Rumble [DC] ()— Dragon Guest | & II [GB] Wipeout 3 Ps] 7. (4) 

10 (2) — Pokemon Pinball [GB] (+) — Black Matrix [DC] Sega Rally 2 [DC] 8. (-) 
Lista perustuu myyntiin USA:ssa. ()— Tourneko's Big Adventure 2 [PS] Silent Hill (s) 9. (3) 

(1) Winning Eleven 45] Shadowman mwe4rs] 10. (11) 

(4) — Dance Dance Revolution: 2nd Remix [PS] Virtua Fighter 3tb [DC] ti. (+) 

(-) — Super Robot Taisen Link Battler [GB] Super Mario Bros D eluxe [GBC] 12. (6) 


(10) (=) Accompaniment Anywhere [PS] 


Lista perustuu myyntiin Japanissa. 


TOIMITUKSEN SUOSIKIT 
Final Fantasy VIII 
Soul Calibur 
Sonic Adventure 
Metal Gear Solid 
NHL 2000 

RC Stuntcopter 
Ready 2 Rumble 
Silent Hill 

Crazy Taxi 


10 Tony Hawk's Skateboarding 


... Mitä toimituksen konsoleissa 
pyöriikään ensi numerossa? 






INTERNET 
(1) — Soul Calibur [DC] 
2) — Final Fantasy VIII [PS 
(+) Sonic Adventure [DC] 
4) Legend of Zelda: Ocarina of Time [N64 
[5) (3) — World Driver Championship [N64] 
5) —Star Ocean [PS 
-) NFL 2K [DC 
9) — Marvel vs Capcom [DC 
10) Metal Gear Solid [PS 


[10) (6) King of Fighters Dream Match '99 [DC] 


O by World Charts 


Haluatko olla vaikuttamassa kärkilistoihin? Kirjoita postikortille 5 mielestäsi 
tämän hetken parasta konsolipeliä ja 5 pelin toivelistasi. Lähetä kortti 
seuraavaan osoitteeseen: 


SupPER Power, Listat, PL 317, 33101 TAMPERE. 
KIRJEISSÄ LÄHETETTYJÄ LISTOJA EI LASKETA MUKAAN. 


Driver [s] 13. (5) 

Street Fighter Alpha 3 rs] 14. (15) 
V-Rally 2 [Ps] 15. (7) 

Ape Escape [rs] 16. (9) 

Super Mario 64 [ne4] 17. (16) 

Ouake II rve4] 18. (20) 

Tony Hawk's Skateboarding si 19. (-) 
Goldeneye 007 ne4] 20. (11) 


Lista perustuu lukijoiden lähettämiin listoihin. 


TOIVELISTA 


Perfect Dark me4] 1. (1) 

Zelda Gaiden me4] 2. (2) 

Donkey Kong 64 mne4] 3. (4) 

Tekken Tag Tournament ps2) 4. (-) 

Gran Turismo 2 [s] 5. (3) 

Gran Turismo 2000 jps2] 6. (-) 

Soul Calibur mc] 7. (9) 

Shen Mue mmc] 8. (7) 

New Ridge Racer ps2] 9. (-) 

Tomb Raider: The Last Revelation jes] 10. (5) 


Legend of Mana ps] 11. (10) 

Resident Evil: Nemesis s] 12. (13) 
Phantasy Star Online mc] 13. (-) 
Resident Evil: Code Veronica mc] 14. (15) 
Chrono Cross ps] 15. (12) 

Turok: Rage Wars mne4] 16. (-) 
Castlevania Resurrection mc] 17. (16) 
Super Mario Adventure mne4] 18. (18) 
Excitebike 64 mne4] 19. (20) 

The Bouncer [psz] 20. (-) 


Lista perustuu lukijoiden lähettämiin listoihin. 


SUPER POWER 


Peli OPAS 


NinNTENDO 64 — — 


Command & Conguer Strategia 
Paras N& :n strategiapeli. 

SP 9/99 

Duke Nukem: Zero Hour Räiskintä 
Jatko-osakaan ei pärjää ilman sisältöä. 
SP 11/99 

F1 World Grand Prix II Racing 
Edelleen Nintendon paras formula- 
simu. 

SP 9/99 

Lode Runner Onge/mapeli 


Vanhan klassikon karmiva uusiolaitos. 
SP 7/99 


Goemon's Great Adventure Tasohyppely 
Vanhanaikainen, mutta hyvä 
tasohyppelypeli. 

SP 6/99 


Premier Manager 64 Urheilu 


Rajoittuneisuudestaan huolimatta 
hauska peli 

SP 10/99 

Ouake II Räiskintä 

Verta, ruumiita, örkkejä. 

SP 9/99 


Racing Simulation Monaco 
Grand Prix Racing 


Odotettua parempi. 
SP 7/99 
Re-Volt Racing 


Ei niin hyvä kuin odotimme. 
SP %/99 


Shadowgate 64 RPG 


Shadowgate -peli hyvine ja huonoine 
puolineen. 

SP 7/99 

Shadowman Seikkailu 

Ei se Shadowman, jota odotin. 

SP 10/99 

Star Wars: Episode 1 Racer Racing 


Markkinahuuman siivittämää 
hurjastelua. 
SP 7/99 


Tonic Trouble Tasohyppely 


Huonosti toteutettu hyvä idea. 
SP 10/99 


World Driver Championship Racing 
Hyvin tehty, mutta turhahko autopeli. 
SP 11/99 
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76 


81 


77 
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Anna Kournikova's Smash 
Gourt Tennis Urheilu 


Hauskempi kuin realistiset tennis- 

pelit yhteensä. 

SP 7/99 

Bomberman Fantasy Racing Racing 


Testaa ennen kuin ostat jne. 
SP 7/99 


SUPER POWER 
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Capcom Generation Kokoe/ma 
Kovimpia veteraanipelejä kovimmille 
pelaajille. Loistava! 

SP 10/99 

Diver's Dream Seikkailu 
Jacgues Cousteau? 

SP 9/99 

Driver Racing 

Rajumpaa kuin elokuvissa. 

SP 8/99 

FA Manager Urheilu 
PlayStationin paras manageripeli? 
SP 10/99 

Legend of Kartia RPG 

Saa risuja mutta myös ruusuja. 
SP %/99 

Lunar: Silver Star Story Complete RPG 
Huippuluokan RPG. 

SP 9/99 

NHL Urheilu 

Maailman paras lätkäpeli. 

SP 11/99 

Omega Boost Räiskintä 


Hyvin ohjelmoitu mutta yksioikoinen. 
SP 7/99 


Player Manager 98-99 Urheilu 


Tämä peli ei kiinnosta taatusti ketään. 
SP 10/99 


Puma Street Soccer Urheilu 


Asianharrastajat EHKÄ kiinnostuvat, 
muut eivät. 
SP 7/99 


RC Stuntcopter Räiskintä 

Ärsyttävä jenkkiselostaja herättää 
murhanhimoa. 

SP 11/99 

Silent Hill Seikkailu 

Fantasiaa ja kauhua - mestarillinen! 
SP 9/99 

Sports Car GT Racing 

Ilmestyy kaksi vuotta liian myöhään... 
SP 7/99 

Tai Fu Tasohyppely 

Tätä pelaa tunnin jos pakotetaan... 
SP 7/99 

Tony Hawlc's Skateboarding Urheilu 


Skeittaus on hauskaa - oikeasti ja 
ruudulla. 
SP 10/99 


UmJammer Lammy Wusiikki 


Paremmin tehty mutta vähemmän 
charmikas kuin Parappa the Rapper. 
SP 9/99 


Wipeout 3 Racing 
Psygnosis amouu kovilla. . 
SP 11/99 
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70 
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Dynamite Cop 2 Mätkintä 

Yhtä hyvä kuin kova toimintafilmi, 
mutta hauskempi. 

SP 11/99 


House of the Dead 2 Räiskintä 


Valopistoolipelit ovat olleet pysäh- 
dyksissä, mutta tämä peli on askel 
oikeaan suuntaan. 

SP 11/99 


Power Stone Mätkintä 


Hysteerinen mutta nautittava. 
SP 11/99 


Sega Rally 2 Racing 
Huippu, paras, ehdoton rallipeli! 
SP 10/99 


Virtua Fighter 3th Mätkintä 


Jo tämän pelin takia kannattaa ostaa 
DreamCast. 
SP 1 0/99 


GaAmE Boy —— — = 


All Star Tennis '99 Urheilu 


Hyvä, mutta ei lähelläkään Nintendon 
klassikkoja. 
SP 43 


Conker's Pocket Tales Seikkailu 


Paras seikkailupeli sitten 
Legend of Zelda: The Link's 
Awakeningin. 

SP 9/99 


Lucky Luke Tasohyppely 


Infogrames saisi tehdä jotakin 
muuta. 
SP 7/99 


Obelix Tasohyppely 

Missä omaperäisyys luuraa? 
SP 7/99 

Pokemon APG 

Nappaa ne kaikki! 

SP 11/99 

R-Type DX Räiskintä 


Ei toimi Game Boylla. 
SP 9/99 


Spy v. Spy Ongelmapeli 
Vanha klassikko uudelleen läm- 
miteltynä. 

SP 6/99 


Top Gear Rally Racing 
Elää Rumble -oljenkortensa 


varassa. 
SP 7/99 
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LUKIJAKYSYMYKSET 











Kysymyksiä & Vastauksia 


Hei Supo! 


Minulla on muutama 
PlayStation2-kysymys. 

1. Milloin konsoli julkaistaan 
Suomessa? 

2. Paljonko se tulee maksa- 
maan? 

3. Voiko PlayStation2:lla 
pelata tavallisia PlayStation- 
pelejä? 

4. Paljonko uudet pelit tulevat 
maksamaan? 

5. Voiko uuden konsolin 
kanssa käyttää kaikkia 
vanhoja Pleikkarin oheis- 
kamoja, esimerkiksi G-Conia 
ja Dual Shockia? 

6. Montako käsiohjainta siihen 
pystyy kytkemään yhtaikaa? 
Metal Gear 


Hei SuperPower! 


1. Onko Ocarina of Timeen 
soundrackia? Oletteko 
kuulleet sitä ja mistä sellaisen 
voisi saada? 

2. Milloin Legend of Zeldan 
Game Boy Color 

-versio tulee? 

3. Milloin saamme tietää 
enemmän Zelda Gaidenista? 
4. Olen kuullut huhuja, 

että tekeillä olisi 
Zelda-elokuva. Tiedättekö te 
siitä jotakin? 

Dark Link 


Hei Supo! 


1. Tuleeko Game Boy 

Colorille mitään RPG:itä? 

2. Milloin uusi 

Legend of Zelda Game Boy 
Colorille valmistuu ja tuleeko 
se olemaan Link's Awakening? 
3. Olen kuullut Grand Auto 
Theftin ja South Parkin tulevan 
Game Boy -peleinä. 

Onko totta? 

Bali 


Hei SP! 


1. Tuleeko Warcraft tai jokin 
sen tapainen peli Nintendo 
64:lle? 


Hei Metal Gear, 


1. Ensi syksynä, olettaisin että 
syyskuussa. 

2. Hintaa ei ole vielä määrätty, 

mutta koska Japanissa se maksaa n. 2000 
mk saattaa hinta täällä kohota muutaman 
satasen tuon ylikin. 

3. Voi. 

4. Suurin piirtein yhtä paljon kuin nykyisen 
Pleikkarin pelitkin, tai kenties aluksi 
hieman enemmän. 

5. Koska PlayStation2:n pitäisi 

olla täysin taaksepäin yhteensopiva, 
vanhojen oheislaitteidenkin luulisi 
toimivan. Tosin luultavasti vain 

vanhojen pelien kanssa. 

6. Kaksi. 

SP 


Moi, Link! 


1. Niitä on jopa monia. 
Amerikkalaisversio originaalista 
soundrackista pitää sisällään 32 pelin 
sävelmää, kun taas japanilainen sisältää 
kaikki 82 biisiä. Lisäksi on julkaistu 
uudelleen sovitettu CD nimellä Hyrule 
Symphony, jolla on 13 kappaletta 
Ocarina of Timelta. Toivomme voivamme 
arvioida näitä ensi numerossa. Levyt saa 
luultavasti parhaiten käsiinsä internetin 
kautta tilaamalla. 

2. Käännös on jo valmis, joten peli tulee 
ihan milloin hyvänsä. 

3. Shigeru Miyamoton haastattelussa, 
jonka julkaisemme ensi numerossa. 

4. Huhussa ei liene perää. 

SP 


Terve Bali! 


1. Game Boy Colorille on tulossa 
montakin RPG:tä, esimerkiksi Azure 
Dreams, Dragon Warrior Monsters ja uusi 
Goemon-RPG, vain kolme lupaavinta 
nimetäkseni. 2. Se julkaistaan Japanissa 
joulun alla ja muistuttaa Link's 
Awakeningia graafisesti varsin 

paljon. 

3. Grand Auto Theft tulee 

Game Boy Colorille loppuvuodesta, mutta 
mistään South Park -pelistä emme ole 
kuulleet. 

SP 


Hei Powerman! 


1. Starcraft julkaistaan N64:lle ensi vuoden 
alussa. 
2. Sim City 64 on erikoissuunniteltu versio, 


Heitä paha kysymys Super Powerin peliasiantumtijoille: 
Super Power / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere, tai superpower&egmont-kustannus.fi 


joka julkaistaan 64DD:lle Ja- 
panissa. Hyvällä onnella ka- 

settiversio tulee Eurooppaan 
ensi vuonna. 


2. Olen kuullut Sim Cityn 
tulevan N64:lle. Onko tosi? 


Dragon Warrior 
Monsters on 
vain yksi Game 
Boy Colorille 
julkaistavista 
rooli- 
peleistä. 





3. Milloin Do/phin julkaistaan 
Suomessa? 

4. Miksei Luigi ollut mukana 
Super Mario 64:ssä? 
Powerman 


Hei SuperPower! 


1. Milloin Zelda Gaiden 
julkaistaan Japanissa? 

2. Julkaistaanko Zelda 
Gaiden Suomessa? 

3. Onko Nintendolta tulossa 
Zelda-peliä Dolphinille? 

4. Miksei 64DD:stä julkaista 
Suomessa? 

Erkki 


Hei SuperPower! 


1. Eikö Rare 

voisi tehdä kolmiulotteista 
Killer Instinctiä? 

2. Jos eurooppalainen 
firma suunnittelee pelin, 
julkaistaanko se 
ensimmäisenä Japanissa 
vai Euroopassa? 

3. Miksi Rare on 

niin salavihkainen 
Banjo-Tooien suhteen? 
4. Milloin Pokemon Snap 
ja Pokemon Stadium 
tulevat 

Suomeen? 

Jouni 


3. Nintendolta väitetään, että 
se julkaistaan koko maail- 
massa ennen ensi vuoden 
joulua, mutta on varsin taval- 
lista, että tällaiset lupaukset 
venyvät. 

4. Pelissä ei ollut tilaa hänel- 
le. Shigeru Miyamoto on lu- 
vannut hänen esittävän tär- 
keää osaa jatko-osassa. 

SP 


Terve Erkki! 


1. Ensi vuoden maaliskuussa. 
2. Nintendo ei ole erikseen 
puhunut mitään eurooppalai- 
sesta versiosta, mutta 
pidämme itsestään selvänä, 
että peli julkaistaan koko 
maailmassa. 

3. Kyllä. 

4. Ensisijaisesti siksi, 

että se pitää kytkeä 
Nintendo-verkkoon, jollainen 
on käytössä vain Japanissa. 
SP 


Hei Jouni! 


1. Liikkeellä on ollut huhuja 
uudesta Killer Instictistä, 
mutta Raren mukaan sillä ei 
ole uusia kamppailupelejä 
suunnitteilla. 

2. Se riippuu firman 
strategiasta. Raren pelit 
esimerkiksi julkaistaan aina 
ensin USA:ssa, vaikka ne 
tuotetaan Iso-Britanniassa. 
3. Luultavasti siksi, että he 
ovat vielä kaukana valmiista. 
4. Tarkkoja julkaisupäiviä ei 
vielä ole, mutta Pokemon 
Snap tullee ensi vuoden 
ensimmäisen neljänneksen 
aikana ja Pokemon Stadium 
luultavasti ensi kesänä. 
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